o vendemos assinaturas 
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Este mês, a revista Made in Japan desvenda os segredos dos 


samurais, os guerreiros milenares que influenciaram o Japão == Made in 

moderno com seu código de honra. PL FE 
E mais. Princesa Masako, a gravidez que se transformou BW DA “É 
em drama. A nova lei de imigração japonesa. E uma comparação a QI RA RA 
entre o custo da diversão em Tokyo e São Paulo. CC REVISTA MENSAL 
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Bem, talvez ainda estejamos de- 
vendo a matéria sobre o tão falado Playsta- 
tion 2 — cujo lançamento, até o fechamen- 
to desta 58º edição (nossa, que número 
grande!) ainda estava pendente — mas não 
pensem que nos esquecemos da Sony: 
Para provar isso, trazemos uma cobertura 
completissima de doze páginas trazendo 
tudo que aconteceu na JEVBENCS TAN. 
na última semana de fevereiro no Japão e 
abalou todo o mundo dos games com uma 
das últimas amostras do poder do console 
antes de seu lançamento. Isso sem men- 
cionar os incríveis previews "pré-lançamen- 
to” de Tekken Tag Tournament, Ridge Racer 
V, Street Fighter EX3 e muitas outras novi- 
dades. 

Ah, mas você quer saber dos jo- 
gos de agora, certo? Sem problemas. Nes- 
ta edição da. .; Semanal trazemos al- 
gumas das melhores opções para você se 
acabar diante do console (sem maldade!). 
Para o Sega Dreamcast, o esperadíssimo 
=. -+ Queveio para peitar de vez Bio Hazard 
Code: Veronica, juntando muitos sustos e 


Assinaturas 


E Nenhuma empresa do Grupo Escala de Publicações (Editora aDist alojbito 
| Escala, Editora Canaã e Editora Heavy Metal), trabalha com . alia 
É assinaturas. Portanto, quem quer que se apresente com tal 
E e nã a autorizada pela empresa. | 
| Qualquer dúvida ou ocorrência nesse sentido, favor ligar para s 
E o 266-3166, E para que Rosana. tomar as peste e | 

É sto 





uma diversão à altura. Se você prefere algo À 


mais tranquilo, onde planejamento é a pa- 
lavra de lei, então pode tentar criar seu "quar- 
to Vintual”” como Visto em! TE vid 


Agora, se o seu negócio não é muito cons- | 


truir, pode começar a destruir tudo com o | 
ieRdosEmonsmosten ERA ELA 


4 1 Uma! sequência que su-'| 


pera o primeiro (o que não era nada difi- 
cil...). O PS vem completo com um pouco 
oe corta (Colin McRae Rally == (Fear 


“1 1) e dois arrasadores RPGs, Vagrant | 
Story — ok, este não é exatamente um | 


REG e rd...) maqueleique 
tentou ser o rival de Final Fantasy VIII. 


Para os maníacos do PC, cc. 


concorrente a Diablo e .-|' .,Uummega 


simulador de combate aéreo. E, para aque- | 


les que reclamavam de não darmos impor- 
tância aos portáteis, trazemos uma super 


matéria com todos os golpes e outras | 
“cositas mas” Dalar),|,6;7 Capcom: Battle of | | 


“25:11 -; + para Neo Geo Pocket Color. 
Assim, sem mais demora alguma, 
vamos aos games! 
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|Á sombra de Final 
Fantasy VIH? Hm... Bem, 
este é o RPG da Sony! 










A versão 64-bit mostra 
superioridade em |. 
relação a versão de PS 









| Ce | Col Mn Mae Ray. RS 3 










| Será mais um "clone" 

| do Survival Horror da 

| Capcom, ou algo mais 
que isso? 












Muita ação e fantasia 
ey fazem deste jogo um forte. 
e concorrente ue Diablo 












Confira o guia do pequeno-grande 
encontro entre SNK e Capcom no 
eo Geo Pocket Color! 
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ESPECIAL - PLAYSTATION FESTIVA VAL 2000 - COBERTURA C OMPLETA 


A SONY REALIZA UM EVENTO 
ESPECIAL PARA MOSTRAR O 
PODER DO SEU NOVO CONSOLE 
E PROMOVER SUAS VENDAS 





ion2 e muitos j 


Para promover ainda mais o 
seu PlayStation2, a Sony reali- | 
zou um evento especial no Ja- es E 
pão: o PlayStation Festival 2000. [= 
A feira ocorreu em Tóquio, no E ES 
Makuhari Messe, um dos maio- [RNRE 
res centros de exibição do Ja- À | 
pão, nos dias 18 e 19 de feve- lãs 


TD 


reiro. 


O primeiro dia do evento, na sexta-feira, foi aberto exclu- | 


sivamente à imprensa, enquanto que o dia 19 foi destinado ao” 
grande público. Como era de se E?” 7” SARAASEi 

esperar, o dia 18 foi tranquilo no 

Makuhari Messe, apenas com 

jornalistas do mundo inteiro e R 

suas equipes circulando e ex- IR 

perimentando tudo o que esta- | E: 

va exposto. A Sony estava espe- | | 

rando um grande alvoroço para [EM 

o dia aberto ao público, mas | | | 
parece que o PlayStation Festival 2000 não EE tanta gente 
assim. Muitas pessoas se dirigiam para o centro de exibição, 
mas a maioria delas seguiam para a MacExpo Tokyo da Apple, 
que ocorria em outra sessão do Makuhari Messe. Não havia 
filas para entrar (apenas de 
manhã, mas elas logo se esva- 
ziaram), e as filas para cada jogo 





com exceção de Ridge Racer V 
e Tekken Tag Tournament, que 
reuniam grandes multidões e 
esperas de até meia hora. Pa- 
recia haver tantas pessoas in- 
teressadas em assistir Matrix 
em DVD quanto nos jogos. Ou pelo menos nas quentes garotas 
japonesas todas vestidas de couro colado e com óculos escu- 


ros, no melhor estilo Trinity. Nem é preciso dizer que isso atraiu 


nita gente 


- é "Pe 








eram de apenas 3 a 4 pessoas,- 








PlayStation 


Festival 2 000 


Será interessante ver se o 
pequeno interesse do público 
no evento irá refletir nas vendas 
do console. O PlayStation2 será 
lançado em 4 de março no Ja- 
pão, por 39.800 yens (369 dóla- 
res). A revista de games japo- 
nesa, Dengeki Oh, escreveu que 
um sistema completo com dois 
jogos, um controle extra, um 
Memory Card, um filme em DVD 
e impostos sairia por 650 dóla- 
res. É um preço salgado, e não 
está no alcance da mesada da 
maioria das crianças. O público- 
do festival no segundo dia foi um 
reflexo disso, consistindo principalmente de estudantes em ida- 


de de universidade e colégio (e também alguns adultos). 


Mas, se as encomendas forem alguma indicação, pare- 
ce que o público não está se importando muito com o preço do 
console. No dia 17 de fevereiro a Sony abriu o seu site oficial do 
PlayStation2 (http:/Awww.jp.playstation.com), onde ela fazia pré- 
vendas do console. Logo de manhã, quando o site entrou no ar, 
a empresa recebeu mais de 100.000 visitas no primeiro minuto 
em que se iniciou a pré-venda, forçando a Sony a fechar o site 
provisoriamente. Os experts da indústria estão prevendo que o 
PlayStation2 trará uma nova era de games quando, for iapçado, 
e baseado no grande núme- FERE 
ro de tentativas de encomen- IR 
das online, os experts devem 
saber o que estão falando. 

"Nós recebemos muito mais 
acessos do que imaginamos 
na rede”, o presidente da E 


ps pa 


Sony Computer Entertainment | 
Ken Kutaragi disse para uma 

multidão de pessoas reuni- | á 
das no primeiro dia do PlayStation Festival 2000. Ele seguiu 
afirmando que o site continuou a receber um adicional de 


“a ) 
x 


ed 
Es 
1 
' 


400.000 a 500.000 visitas por minuto depois que ele foi inicial- 





mente desativado. O que aconteceu é um exemplo do que vem 
sendo chamado de “febre PlayStation” no Japão. Esta febre co- 
meçou a tomar forma na semana anterior ao evento, quando 
Tsutaya, uma loja de video games no Japão, foi bombardeada 
com mais de 10.000 reservas ss PlayStation2 em apenas dois 
dias. 

Em todo caso, de volta ao evento. Os games foram orga- 
nizados em quiosques circulares, com um total de 500 conso- 
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Além dos mais de 500 consoles exibindo games, a Sony 


também mostrou alguns dos periféricos que estarão disponí- 
veis para o sistema. Aqui vai uma lista oficial da empresa: 


Acessórios Disponíveis 


Disponível em 4 de março 
—Controle Analógico (DUAL SHOCK 2) [SCPH-10010] - 3500 
yen (32 dólares) 

— Play Station2" Memory (Ori fo (o) /1=)) [SCPH- 11020] - 3500 yen 
[FEAR [o] Fe =) | 
mm 075/00 PANA flo fo <IAVifo [fo Mi niicIo [p= (0[0) Es 40030] - 1000 yen (9 
| dólares) 

— Play Station2" Vertical Stand (base vertical) [SCPH- 10040] - (E5)0/0) 
yen (14 dólares) 

















































les PlayStation2 disponíveis para jogar. Cada jogo tinha o seu 
próprio quiosque, com exceção de alguns jogos menores, que 
dividiam um. Compartimentos de vidro contendo o PlayStation? 
e os acessórios que o acom- ás 
panham estavam espalhados SO 

por todo o salão, onde estavam | REAR cada e ce Ea 


também as listas com os even. RENNES ao , j E us mm O+= [o [oo [SW fo gor 7 A(O [SCPH- 10050] - 400 yen (4 dólares) 

os ido diamOs únicos enteitos o Sem era pa nu mm O7= (0 0 RS TAVÁTo [To ESTO] Ed m EM 0 0/0)0) RESTO 0]0) yen (28 dólares) 

seus Ea ETs dB dE To Co Er pas e aa a —Adaptador RFU [SCPH-10070] - 2500 yen (23 dólares) 

De Can inss cas de | no cid o eme e. Adaptador AV [SCPH-10080] - 1200 yen (11 dólares) | 
PlayStation? (vazias, é claro), ED e SEO —'PlayStation2” Multitap [SCPH-10090] - 3600 yen (33 dólares) 


|. +  —'PlayStation2” Cabo AV Componente - 2500 yen (23 dólares) 


ps de su aleinieiss ir —PlayStation2” Horizontal Stand (base nonteontal) [SCPH-10110] 


m dos extremos estava o pal- 
-1000 yen (9 dólares) 
co principal, onde ocorriam algumas exibições e pronunciamen- 


tos, com caminhões dos lados trazendo uma carga de caixas |EELGMuMa dias 
y | | 9 “Cabo Multi AV [SCPH-10120] - indefinido 
de PlayStation2. 


Mais de 30 jogos estavam em exposição, ou disponíveis Os produtores de software third party (game lançados 
em forma jogável nos quiosques, ou então em exibição durante por “terceiros”, fora da própria Sony e suas subsidiárias) que 
algumas mostras do evento. Confira a lista completa do que foi estavam mostrando seus produtos no PlayStation Festival 2000 
visto durante o PlayStation Festival 2000: mostraram bastante confiança no console PlayStation2. A mai- 
oria acredita piamente que o lançamento do PS2 deve ajudar a 
Os jogos CE JA1f] fazer a indústria do videogame, no Japão, crescer a proporções 
jamais alcançadas. E olha que esta já é uma indústria de 9 
bilhões de dólares por ano no Japão. "O PlayStation da Sony 
chegará ao topo", disse James Reed, gerente de produção in- 
ternacional da produtora de softwares Jaleco, e completou "Grá- 
ficos, habilidade para executar — tudo é melhor do que os ou- 
tros". O diretor da Mediaworks, Kozo Takahashi, também deu 
sua opinião: "A menos que a Nintendo venha com característi- . 
cas realmente únicas, o PlayStation irá simplesmente dominar 
o mercado". Kaz Ichigaya, diretor executivo da produtora Artdink 
Corp., disse que "Para ser honesto, nesta era de mudança rápi- 
da da Internet, o que vai acontecer daqui a três anos é totalmen- 
te imprevisível. É um empreendimento de risco. Mas nós prefe- 
rimos ir com a Sony”. 

No geral, o evento não trouxe grandes surpresas, além 
daquelas que já foram reveladas. Vejamos porém o que cada 
empresa trouxe de melhor para o PlayStation Festival 2000. 


Artdink: A-Train 6 
ASCII: Kakinoki Shogi 
Ask: Dokyu Billiards Master 2 

Astroll: American Arcade 

Capcom: Street Fighter EX3, Onimusha 

Enix: O Story (Love Story) 

EA Square: Snowboard Supercross 

From Software: Eternal Ring, Evergrace, Armored Core 2 
Game Arts: Silpheed, Gun Griffon Blaze 

Jaleco: Stepping Selection 

KOEI: Kessen, Mahjong Taikai: Millennium League 

Konami: Jikkyou World Soccer 2000, Jikkyou Powerful Baseball 
7, DrumMania, Mahjong Yarouze! 2 

Namco: Ridge Racer V, Tekken Tag Tournament 

Sony Computer Entertainment: Gran Turismo 2000, Fantavision, 
|.Q. Remix +, Be On Edge, Extermination 

Sony Music Entertainment: L'arc-En-Ciel 
Square: Driving Emotion Type-S, Gekikukan Professional 
Baseball 
Takara: EX Billiards 
T&E Soft: Golf Paradise 
Tecmo: Dead or Alive 2 
Warner Home Video: The Matrix (filme em DVD) 
Yuki- a = pi(cido d [STA No gt ES) pfojo | 
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| | - principais games para o console monstro. Entre eles havia ori- 
* 9inalidade, novidades e surpresas. 








Uma das mai- 
ores preocupações 
sobre o PlayStati- 
on2 era que suas 
capacidades de 
DVD não estives- 
sem a par com a 
parte de games do 
console. A Sony 
reassegurou ao pú- 
blico e a imprensa 
que a parte de DVD 
Player do PlayStati- 
on2 é de primeira li- 
nha. E ela tanto quis 
provar isso que es- 
colheu nada menos 
que a versão DVD 
de Matrix, um dos 
maiores cults da fic- 
á ção-científica de to- 
dos os tempos, para exibir as SEspacidades do console com 
DVDs no PlayStation Festival 2000. Você pode relaxar, o PlaySta- 
tion2 rodou o filme perfeitamente. 
Além do filme, seu conteúdo especial, os extras como 
| trailers, pôsteres, making of e outros também estavam inclusos 
e disponíveis para assistir. Haviam quiosques que permitiam a 
você mesmo assistir e controlar o filme, experimentando as 
| diversas funções e habilidades do console como um DVD Player, 
| e em um canto havia o filme rodando em uma tela grande. Para 
alegria dos marmanjos, havia até uma garota japonesa vestida 
de Trinity, e muitos estavam tirando fotos com ela, mesmo quem 
não falava japonês (couro preto apertado pode atravessar as 
barreiras de linguagem). 
Como todos sabem, não há controles de playback de 
DVD no console. Ao invés disso, a Sony preferiu usar o controle 
Dual Shock como um controle “remoto". Enquanto isso contribui 
para fazer com que o console pareça bem limpo, o problema 
óbvio é que o controle não é sem fio. Muitas pessoas não pode- 
rão sentar no sofá e voltar naquela cena de luta várias vezes 
sem se levantar e usar o controle. 
Obviamente, as portas USB do PS2 podem facilmente 
| resolver este problema. A KeySpan, que coincidentemente es- 
tava na MacExpo Tokyo, também no Makuhari Messe, produz um 
controle remoto sem fio para o Macintosh e Windows que 
conecia-se à porta USB e controla DVD, CD, QuickTime ou MP3 
' Players. Algo assim poderia ser facilmente adaptado para o 
| PS2. A Sony não mencionou nenhum controle remoto na lista de 
periféricos do console, mas um deve chegar logo, para que 
você possa sentar, relaxar e aproveitar toda a maravilha que é o 


PlayStation, 


= ss a aum 








tim e mi ci 


A dona do evento estava com a bola toda, [= dloliato (0) seus 





25) En Para simul lar um efeito de desenho DECO) E SE 
Eos Edge é o game com o mais exclusivo visual já visto para 
O primeiro destes S títulos foi Be On Edge, uma das gran- PlayStation2 até agora. O jogo envolve um agente secreto rapo- 
[o [TERES go) cieicteÃo [o SIT nto PR =IaTo [E fStoi= [ RÃfo [o = e Racer Ve Tekken Tag sa, sua namorada, um bando de caras maus com armas e 





| Tournament — em termos de aposentação e design de arte, violência de desenho animado. Be On Edge é um daqueles | 
* este foi sem dúvida o q o game [o [o NEI fo TA OEEno “cel shader" gêneros estranhos difíceis de descrever — “imagine so como 
“ (uma técnica que desenha linhas pretas em volta dos persona- 


uma mistura da jogabilidade baseada em ritmo de Parappa e o 
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ol (o oi=Isi=jo lo [=WcTo |for= (o No [=INViTo [cfo No [0 
software Adobe Premier 5.0. 
Veja como funciona: você deve 
editar um filme de ação em tem- 
jo fo Mig=t=| EM oTo jan] o)l ate lato [o Mo f=fo F- feios) 
que têm duração de uma, duas, 
três ou quatro unidades (elas 
são determinadas pelos quatro 
fofo) (o j=I=Jnigo pjt= liso [o Meio ja i o) [= Ho (0) 
PS2). Cada "barra" consiste em oito unida- 
des — então, para completar uma barra, você 
JoJojo [SW To ==] | io [o] Fo <To Fc Toro fe o [Mo [Ur Vigo MU pi o feto 
(o [1 Mor= [o = Bio [Uf= go o To Fc [oro too [= o [DEI O a o [io 
(o [TS AMo |U No [O f- | [o [U [=] oro af] o fi pr=[or= [oO [DIM = tejU lite] 
em oito. Você deve fazer isso em um ritmo 
musical, e se você não terminar a barra em uma soma total de 
oito, você tem que reiniciar a sequência. Isso não é fácil. En- 
quanto você vai editando ao vivo, você pode assistir aos peda- 
ços do filme em tempo real exibidos no monitor. Apesar da exi- 
bição tender a se repetir, ela consegue contar uma história semi- 
coerente — em uma fase, você assiste aos eventos que se des- 
dobram enquanto uma maléfica garota sedutora começa a se 
entender com nosso herói, então saca uma espada com inten- 
ções assassinas. Enquanto você joga o game e coloca os pe- 
daços, uma seguência de luta acontece. Depois que você termi- 
na a fase, você pode assistir um replay em tela inteira da sua 
obra de arte editada, e então ir para o próximo estágio. Sim, isso 
é bizarro — mas com um conteúdo visual forte e um ritmo manií- 
aco, Be On Edge pode ter o charme para ser o próximo Parappa 


— OU quem sabe o próximo Make Your Own Music Video starring |= == e 


Marky Mark para Sega CD. 





















“passa por uma vista da cidade iluminada 


| explode os outros fogos de artifício na área... 
| O segredo é ligar as explosões, e explodir 





dal eva e at 





À um toque E ENE fo [= EE e ads -se dos RR 


com armas automáticas. A ação é apresentada em uma pers- 
pectiva acima do ombro no estilo Syphon Filter e Tomb Raider. 
com uma câmera dinâmica móvel que deixa tudo na perspecti- 
va. Enquanto o conteúdo em CG do game carrega muito em 
comum com o trabalho da Square em Parasite Eve, o sistema 
do game em si ainda é muito preliminar, e deixa muito a desejar. 
Extermination parece um jogo da 3º geração do PlayStation — os 
modelos dos personagens e ambientes estão extremamente 
0) (0 [CAM oo) a [Si(o [==] po [o No o o fo [SÍ o [o Mn To)V£o feio) pícjo [Ho [= Brejo p VAD ANÃO feito o [= 
lançamento de Extermination ainda está indefinida, e pode es- 
perar muito até o seu lançamento. 
Roso di O título mais esquisito da 
Sony, e talvez de toda a feira, foi 
Fantavision. Até agora, nós ape- 
nas conhecíamos Fantavision 
(o70] pá [o Jara (o |U (=! [SANTO o [o pat= | [U[ojo o =! 
fogos de artifícios”, e não tinha- 
mos a menor idéia do que se 
Ads tc AVA= Mo NT o fo [o RE AV o fo IS Too F= | dito 
= | demo no PlayStation Festival 
PAO)0/0R nós ES COiNos que ele é como um novo Missile 
Command (do Atari, lembra?) — só que com grandes e reluzen- 
tes explosões. Em Fantavision, a câmera 


pelas estrelas, com muitos fogos de artifí- 
cio multi-coloridos no céu. Usando o Dual 
Shock 2, o seu trabalho é mover o cursor 
até os fogos de artifício para explodí-los. 
Você deve pegar três foguetes da mesma 
cor para detoná-los — mas quando você 
faz isso causa uma reação em cadeia que 





a tela. inteira de uma vez. Não é tão fácil 


"| quanto parece — mas os produtores conseguiram ES uma 







A Sony também trouxe 
mais um título que surpreendeu 
a todos:(Extermination). Ele não 
[SM pn fo o foto [== for= o WI = aii To o jo) 
o [cWr= Tot= (o Moro pn oj= [n (010 WO Mojo jo [Ui 
tores da Deep Space conside- 
ram-no uma mistura de ação/ 
aventura em terceira pessoa, e 
(070) (=| fo [o No [Map Utc alisa To [sig tois, 


Extermination foi apresentado em um video de três minutos que 
mostrou algumas CGs animais e também cenas do próprio 
i[ojo [o RN acto f=|n/o [o MU par= Wor= to iar= Mo [o Mina tc a jUr= (o [o PROTO Ta V/) tc | m (o jo pino o jo 
jetivo do game é sobreviver a uma série de “ataques de pânico” 
de criaturas mutantes que estão à espreita. A exibição da joga- 
o) To Foo [= nao ei igo JU No No) sif=To pre To (=! o gafes] 0y= | BASTO Fe Tato o e ig= AISO [= 
bancos de neve sem visibilidade, correndo por depósitos com 


TO GAMERS - gamersSedescala.com.br 


«| Show, em setembro do ano passado, 
GR, ES k * os jogadores ficaram impressiona- 
que parecem fer escapado do filme A Coisa EE John Carentor 


sis [or= [o MW =] no Mer= [o [cjt Mo [-Woi<] pn ES) .40) [oro sto jão [MU onte DA =Y ARO No [=Isjto fo o [A 
| Fantavision no mercado americano ainda está indeterminado, 


e o game pode estar precisando de uma produtora americana. 
Se você está procurando um game de puzzle/ação para o lança- 
mento do PS2, Fantavision é a sua única chance — e felizmente, 


> não é uma ruim. 


Dos títulos exibidos pela Sony, o que mais atraiu o públi- | 
co foi, obviamente, Gran Turismo 2000. Durante a Tokyo Game 







o [o [Mofo | pp Mo o [1 pTo No [WRC 7400 [0 No [UT 
fora exibido. Mas o game ainda | 
estava muito preliminar naquela 
época — a Polyphony Digital mon- . 
tou um bom demo juntando” os 


ca, e havia alguns pontos precários THE 5 PÉ Y SIMUEA 


comprometendo a apresentação Será E 











Cinco meses depois, Gran Tu- 
rismo 2000 já está tomando a 
fo) dante NÃo [o WSTTa a UI FETo [o] o [Soto into f=! 
de visual mais impressionante 
que você já viu — mas quanto 
trabalho ainda está por fazer? A 
versão exibida no PlayStation 
Festival 2000 de GT2000 con- 7 
tém um circuito urbano pareci- Es 
do com a pista de Seattle de GT2. Lo 
a grande melhoria nos gráficos desde a versão da TGS — mui- 
tas das texturas aproveitadas do PlayStation foram substituídas 
por novas, o efeito de clarão do sol está ainda mais [Sof cHo) 
efeito de mormaço emanando do asfalto está mais sutil. Os 
carros poderiam usar algumas camadas de sujeira digital — 


cada veículo parece ter sido perfeitamente lavado e ojo)ifo [o p= 
áficos nunca garantem uma boa É 


são brilhantes demais. Bons gr 


o ado 







A produtora de King's Field, 
uma das primeiras a anunciar 
suporte para o PlayStation2, 
apresentou seus dois RPGs 
variados durante o evento. 

O primeiro é Eternal Ring, um 
RPG em primeira pessoa 
completo com espadas e 
anéis mágicos, exibido pela 
primeira vez na última Tokyo 
Game Show. O demo na épo- 
ca estava muito incompleto, 





o [o No [=Net=] = PAV(o jor=Nojo jo [= afot= Ti 












fofo Feloliito Fato [Wi (eio noto Nro jo Vi= MD vitae = 
mas estamos falando de Gran Turismo, e o controle geral dos 
carros não é nada menos que — ecc Ss 
SJ0)0/c) fo jo BEN o MSI nto | njto MM aro = o je 
nas uma reclamação a fazer 
sobre o Dual Shock 2: como 
= (o [o] = No ofojto ch igo ate is fsse (o) 
analógicos, ou seja, sensíveis 
a pressão, você deve apertar 
como louco para chegar as ve- PE 
locidades máximas. Se você | e” 0. 
layStati 
você não conseguirá passar dos 
110km/h. Apenas continue aper- 
fc | a(o [oo ofojt= [o Ri TaTo [Jo f=info [=] pite Mo 0) 
fato que o seu dedão começará 
a doer em alguns minutos. Aten- 
| (or= (o oj= | p= Nro jo [or Mo cio ro jo Dito f=1Ão 0) 
“E PlayStation2: incluíam uma op- 
ção para calibrar a sensibilida- 
G de da pressão que deve ser apli- 
cada nos botões, ou jogadores mais constantes sofrerão de- 
sagradáveis danos nas mãos. Apesar dos visuais estarem 
muito mais limpos, estamos curiosos quanto ao resto de 
GT2000 — ainda não vimos uma lista de carros definida, e o 
número de pistas exibidas era muito curto. A Polyphony preten- 
de lançar o game no final deste ano, e nós estaremos felizes 
em dar mais novidades o mais rápido possível — com o trata- 
mento certo, este jogo se tornará um clássico instantâneo. 









assim, era um conceito interessante, e quando o game não 
estava se movendo, os cenários e as criaturas eram muito boni- 
tas, especialmente o dragão. Aqui estamos, cinco meses de- 
pois, e enquanto o produto já está mais avançado, ainda há 
problemas no game que não parecem resolvíveis até o seu 
lançamento em 4 de Março de 2000. Primeiro de tudo, apesar 
do game se mover mais rápido que a versão TGS, ele ainda é 
bem lento. A vantagem é que os monstros parecem muito mais 
rápidos do que os cavaleiros que estavam no demo da TGS. No 
entanto, o jogo ainda é muito lento para um jogo em primeira 
pessoa. Já que ele é um RPG, não esperávamos correr a toda 


já 


com apenas uma pequena ca- É 


minhada até o lar do dragão, 


onde este fritava o persona- laidBia!): 


gem. O jogo movia-se em uma 
velocidade de lesma. Mesmo 
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velocidade como em Unreal, 
mas realmente deveria ser 
mais rápido que isso. O jogo | 
também do mesmo problema 
de Golf Paradise, dos gráficos à E. 
que ficam serrilhados quando 62. 
a perspectiva move-se para os 
lados. Áreas como o encontro | 
da parede com o chão frequen- 


temente eram linhas serrilhadas. Quando você-vira, a resolução pg 


das texturas do cenário parece cair significativamente e quando 
você chega bem perto de um objeto ele tende a ficar bastante 


embaçado. Outro problema real era que a água não foi bem | 
feita. Por exemplo, havia uma sala onde o chão inteiro estava | . 


coberto de água até a altura dos tornozelos e toda a água da tela 
se movia de uma vez fazendo parecer que o personagem era 


quem estava se movendo, mesmo quando estava parado. Pa- E 


recia que ele spa: se movendo de lado. Além disso, parecia 
pe mm que ele estava SOBRE a água, e não 
DENTRO dela. Tudo bem que água 
é uma coisa difícil de reproduzir nos 
videogames, mas depois de ver 
Dark Cloud da Sony e outros, sabe- 
mos que isso pode ser feito. O sis- 
tema de batalha não era muito ruim, 
E mas os movimentos rápidos dos 
inimigos tornou- -o mais difícil do que era preciso. Um comando 
de mirar como em Zelda ou Maken X funcionaria muito bem 
aqui, especialmente para magias. Dado o fato de que algumas | 
agias afetam apenas uma área pequena, pode ser difícil mi- 
rar nos inimigos com eficiência. Assim como no demo da TGS, 
onde a primeira batalha com quatro a cinco cavaleiros era a sua 
última até o encontro final, as áreas nesta versão também pare- 
ciam escassas. Talvez monstros demais poderiam deixar o game 
ainda mais lento, mas ainda assim... O sistema de anéis é 
bom, com uma certa área tipo santuário onde você pode ir para 
fazer anéis. Como era uma versão demo, você carregava muli- 
tas pedras e podia fazer todos os tipos de anéis. Você pode 





escolher qual magia quer atribuir àquele anel. Então você pode | 
fica mais devagar e pára, o resto da geometria gráfica volta a 


apertar o botão X para definir um anel. Feita a escolha, você 
pode usar sua magia quando a barra no canto superior esquer- 
do da tela se encher. É claro que alguns inimigos são fracos a 
certos anéis/magias e você terá que fazer e equipar seus anéis 
de acordo. Se você não confia muito em RPGs em primeira 
pessoa, Eternal Ring pode não ser uma boa opção. Mas se ele 
fosse mais rápido, mais suave e tivesse melhores texturas e 
linhas, as coisas poderiam ser um pouco diferentes. É. claro 
que esta era uma versão demo e as coisas podem mudar na 
versão final (dificilmente, mas podem). 





MEE do lançamento do PlayStation2 estar EmeseD 
de jogos de ação e simuladores de mahjong, não há muita 
coisa no estilos das aventuras de Zelda. O pessoal da From 
Software esperam mudar tudo isso com Evergrace, um RPG de 
ação previsto para abril/maio. Trazendo aventuras junto com 
combates rápidos, Evergrace proporciona uma jornada à ambi- 
entes pouco habitados, destruindo monstros e colhendo infor- 
mações. A versão demo do PlayStation Festival 2000 era bem 
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gos « e sua barra de energia esti- 


| Apesar dos gráficos de Evergrace 


| um efeito amável na água da fonte. Os efeitos de magia são de 


| do ano. Evergrace pode até não 


linear, dando ao jogador a habi- 

lidade de explorar os arredores | 
e lutar com muitos monstros. O 

combate é algo simples — ape- 

nas chegue perto do inimigo, 

aperte o botão X para mirar au- | 
tomaticamente e atacar com a 
sua arma de combate. Uma 
Std barra de poder aparece sobre a 
cabeça de seu inimigo, e eventualmente ele 
morre quando chega a zero. O seu jogador 
não é tão fácil de controlar quanto o lendá- | 
rio Link, e a evasão deixa muito a desejar, 
mas espere — o jogo ainda está bem preli- 
minar. A manutenção da barra de energia é 
feita um pouco diferente seus games de 
ação padrão — a sua habilidade de correr é 
proporcional ao seu número de HP. Se você 
for rodeado |E : 
por um gru- À 
E po de inimi- | 


ESE E der AR Sis fds MM q 


se a 


uv Ava Ps 


PAPAL e 


ie 


2» EM 
Ar VÃ Ná €145% 


ver baixa, você não poderá correr [ca 
Ea ” a | O: PP soa 

por mais de um segundo ou dois [ZA Ea 

— a sua única opção é ficar e lutar. 


DAAZUA E | 


E era 





serem bem abstratos em termos [MM Es 
de número de polígonos, o jogo roda a a S0fps, e há alguns efei- 
tos bem limpos — há sombras que se movem sob as árvores, e 


primeira linha, com magias que tomam a tela inteira e acabam 
com hordas de inimigos. Um problema visual que exige aten- 
ção é um artefato gráfico bizarro que vem sendo conhecido como 





| “resolução pela metade”. Vamos dizer que o PlayStation gera os 
| gráficos e, em sua saída, exibe-os a uma resolução de 640x480 


— mas em Evergrace, quando você muda sua visão para a es- 
querda ou direita ou se move para frente ou para trás, enfim, 
quando ele se move, a resolução aparentemente diminui pela 
metade no que parece algo como 320x240. Quando a câmera 


renderizar a 640x480 novamente. Isso r na a verdade foi visto em 
um grande número de games [EM 
de PlayStation2. A imagem pa- 
rada tem um visual excelente, 
mas quando o jogo começa a 
se movimentar, as coisas ficam 
um pouco pixeladas. As bordas 
serrilhadas vistas em Eternal | 
Ring também estão aqui, só que [7 aus 
menos notáveis. Apesar de [MM 
Evergrace ser um pouco rude 
em termos de gráficos e jogabi- | 
lidade, esperamos que o pes- | 
soal da From Software arrume | 
tudo isso para um lançamento 
com sucesso próximo ao meio 


























ser um Zelda, mas com certeza [PAES 
irá matar a fome dos amantes 
do gênero. 
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A gigante dos arcades apresentou seus dois títulos, uns 

elos mais esperados, para o novíssimo console da Sony. 
| e A Namco está dando os to- 
ques finais no melhor Tekken 
até agora — e o jogo de luta mais 
bonito também. É difícil descre- 
ver o pulo gráfico de Tekken Tag 
Tournament do arcade para o 
' PlayStation2. Enquanto a versão 
1 arcade parece com os games 
comuns de 32-bit, a conversão 





| para PS2 é um dos games m mais graficamente perfeitos já cria- 


o [o RL O7= To = Wo [Tan To No] o jo [as IcIcIN ÃO F= AN po siso GuÇos cairem, e a 
Wljiigare Manto fsjig= of Mojo )g= WoW Tare: : 

da Namco não foi exceção. En- 
quanto um bom pedaço do time 
(o [= 0) (0/0 |U or= [o No [HM [= (ciano Rigo 
cado temporariamente para o 
0) (o) [cito No [SW] ENTo [o [1 Ré= To1c] AV AR oie (ge 
garantir a sua data de lança- 
mento de 4 de março, é óbvio 
que Tekken está bem perto de = 
seu fim. Quase todos os personagens 
estavam presentes no demo do PlaySta- 
tion Festival 2000, e os novos cenários 
3D são de fazer qualquer um chorar de 
prazer. Enquanto a ação ainda toma lu- 
gar em uma plano 2D reto que se pro- 
longa ao infinito, há muitas coisas legais 
= [ojo a) icTo/=in(o (o Nr= ii go [Mo [oi [Bra o [o so Empoin mista No Súuio JE 


So a ação acontece no pátio de uma escola, com estudan- 


7 tes pulando com entusiasmo 
“| no cenário de fundo, e o cenário 
(o [-H=(o (0) A CTo) o [onig= AU polo gl jo joão (= 
“| capoeiras sobre atabaques. O 
' Vestido de Anna sutilmente re- 
' flete a luz, neblina volumétrica 
vaza de rachaduras na parede 
' de um dojo, e flocos de neve flu- 

Suse ES tuam placidamente no [stjte tolo 
da a no inverno. E UlogMeio] flo W or=|r=Hoj=No)| pro o tina foro ro jo (of 
A apresentação do game será uma CG renderizada no formato 
MPEG2, o formato utilizado nos DVDs (apesar do game ser em 
CD-ROM), o que significa uma resolução altíssima e frame-rate 
insuperável. Os finais do game serão como a apresentação de 
Soul Calibur do Dreamcast: renderizados em tempo real com a 
engine gráfica do próprio jogo. Apesar de Tekken Tag Tournament 
ter perdido sua data de lançamento em 4 de março para 30 de 
Marco: é natestendãa! que valerá a espera. 





Com o) AREmano de games como TERA ETo 
Tournament da própria Namco e GT2000 da Sony, Ridge Racer 
V, também apresentado no PlayStation Festival 2000, deve ser o 
principal título para o lançamento do PlayStation2 no Japão. Ha- 
verá um total de sete pistas ao longo da cidade virtual de Ridge 
City. Cada pista usará uma rota diferente através da cidade, 
representando os diferentes níveis de dificuldade. O game in- 
cluirá três modos de jogo: o Grand Prix será onde o jogador 
competirá contra o computador em uma série de corridas; o 
















o “ROTINE 
o É dn l=m=|=[=0 
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Time Attack, como o nome su- 
o [IP oJ=Ig alii gs o [DIS AV£o o/=Wroro gs 
(ojojniig= o =] [ofo|fo Mo r= ig RUI p= [OS 
melhores tempos: o modo 
A ge 1 UEM o) po [SIMON fofo Fo o [o gts 
competem entre si (até dois jo- 
gadores simultâneos); o Dual 
Mode permite que você corra 
contra o computador em um ra- 
cha mano-a-mano (se você ga- 
glore laio oji<og o Merc io No [oo Jojo ja T= Ii 
Lc) MMC o ist NDT SO ponto To (o) 
o) a(o [Mo Nifo/o fa [o o) fo (o qo [Ito | do js 1-1 
pistas sem limite de tempo, vol- 
tas, etc. (você pode escolher | 
qualquer carro e fazer basica- | * 
mente o que quiser). Haverá um 
L(ojt= | Mo [ET Merc ro eo [B [Mojo o [Siga 
ser usados inicialmente: 
Eoigst=to [0] AVI o feito FcTo [EV diante 
296 km/h — 4 marchas), Fiaro 
[AY/=I [o Jeito Fc To [SN ViF=  dT na te PDA oa TÃa 
— 5 marchas), Solare (Velocida- 
de Máxima: 319 km/h — 6 mar- 
chas), Fortune (Velocidade Má- 
xima: 238 km/h — 5 marchas), 
E.O. (Velocidade Máxima: 333 
km/h — 5 marchas) e Mercurio EE = 

[AV/=I [oeiTo Fa To [SU Vi Fed dia nf= PLATÃO km/h - - 8 RErERaS Ridge Racói V 
será lançado no dia 4 de março no Japão e suportará os contro- 
les Dual Shock, Dual Shock 2, JogCon e NegCon, além de con- 
ter músicas do famoso compositor japonês Mijk Van Dijk. 
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s quaresof | 





é Damme e Dennis. Rodman em A Colônia, a Square Ltd. e a 
Disney Interactive convocaram a imprensa para uma entrevista 
Doro) [sine ato) primeiro dia do PlayStation Festival 2000, na tarde de 
Disney Interactive Jan Smith, o Vice Presidente Senior Steve 


' ram-se com o Presidente da: Square Tomoyuki Takechi, o Vice 


“Nomura para discutir a criação de uma “experiência de jogo 
“insuperável”. Smith começou a apresentação. anunciando a cri- 








- gramado para ser [ciplora to [o no quarto trimestre de 2001 no Ja- 


ae ao aa e Raio pao um Fen em massa no 







| Nomura em o 
ponês é é muito crítice 


É ae Sa a e da quais nesta area paia ResenioE 





des mais o e mais Sds EO os ice 
fo Square quanto os da Disney mantiveram-se em silêncio em 
relação ao jogo em si, mas Nomura afirmou que o game será 





mos o mesmo que você. Esta será a primeira vez que os perso- 


- prensa foi solicitada a desligar todas as câmeras e equipamen- 





tecnologia de ani 
“boa animação do | at ta em eiD) andando, correndo e jogando 
uma bola em um feiciatelglo] de fundo cinza. A Square e a Disney 
" também anunciaram uma iniciativa online. para O titulo. Apesar 





| Minie entraram no Ec EIo) [= começaram a dançar sem controle. O 
a inda sem título o a pa od se 2001 o Ja- | 


CDE DES o SSD ra mm a TE 


o Os super fãs da Square provavel- 
"mente olham Gekikuukan Pro Baseball: At 




















E | mais. longos nomes na história dos 
| videogames — — como um movimento em 


'So, O game contém uma das mais autên- 
ticas animações de. FojoF-fo [o] getcito [Ui tojo [oro 





| NFL2K ou NBAZK da Sega não chegam 
* nem perto dele. Mesmo que ele seja base- 
-* ado no baseball profissional japonês e não 


g = 
os € t N Ia com. 








Em uma das PELER mais eco desde Van | 


sexta-feira, para anunciar uma nova aliança. O Presidente da | 
' Finey eo AVito Hei petoito [atol Internacional Dave Lowrise, senta- | 


“Presidente Shinji Hashimoto, e o character designer Tetsuya 


ação de um game “único e envolvente” para. PlayStation? pro- 


' pão, all dante lato (oo [ETC NTo No) fo o Bi (o) será "revolucionário em design. 


ia idusiria do » vide oHaimes dé Smith, E, 
seus ifojote (o jolg= ESElo) extremamente avançados e sofisticados. A | 


um híbrido de Ação/Adventure/RPG, passado no universo Disney. 
E Aparentemente, novos personagens criados por Nomura (o [ER 
“rão o lugar com os favoritos da Disney — honestamente, sabe- 


“nagens da Disney serão. trazidos para vida em 3D CG, ea im- | 


“tos de gravação durante a preparação para um demo da ) | 
imação. Nós fomos recompensados com uma 


- de não ser exclusivamente online, o) plano. é incluir elementos. |: 
er see assim como os E Paio Ea a E em 


E ares assim | que uma. música super o sa Disney come- E | 
“çou a ressoar dos auto falantes. Donald, Margarida, Mickey e |. 





* The End Of The Century 1999 — um dos 
' falso para a empresa. Independente dis-. 


- games de esporte até hoje. Até mesmo 


“seja trazido diretamente Fojclg= Ro Bi aalcigor= (o (o NE 


ocidental, é provável que alguém pelo me- . 
“| nos usará sua arquitetura gráfica para um 
| jogo licenciado da Major League Baseball. | 
Y | De qualquer forma, confira estas novas 
imagens diretamente do PlayStation Festi- 

- | val 2000. õ 

Depois de pisar na bola com (o decepcionante Racing 
Lagoon, a Square decide. fazer outra tentativa Ho | mundo dos 
Simuladores de corrida com ramal | 
Driving Emotion Type S. Ogame E 

segue a fórmula corra-com-car- ' 
ros-da-vida-real-e- CU | 
















Polyphony Digital? Uma coisa é é pen 
| certa — ele realmente é bonito. 
- | Com um frame-rate fixado em 

sólidos seu, Dio Emotion 


vel de Sn Turemo 200 Fr 
fazem seu ianaho. nao alc/ur 
ao fi 
A dos - = na visão de do (0) cockpit, há um Ro E 
EEE “| motien blur (desfoque em movimento) nas 
A] colistes dos carros e no volante. Nas pis- | 
[ES notumas, luzes e outdoors de alto con-. 
traste deixam um rastro de luz sutis atrás 
deles, criando uma. imagem parecida com 
pe a técnica que ois produtores de filme usam 
Fe 6) passar vasclina nas lentes das câmeras. Este jogo é um 
paraíso dos efeitos especiais, e: tomara que incentive truques | 
visuais inovadores como estes em futuros fofo foi) da Square. 
Mas então... - aparece a jogabilidade. Uma das grandes pergun- 
Ee tas que: estavam Fato) show era "Será que a 
' Square finalmente arrumou o controle em . 
| Driving Emotion?”. Aparentemente, o demo 
da Square Millennium tinha um controle um 
Ojo jd (80) estranho, tornando: quase impossi- 
e “vel pilotar em alta Mie fojoito elo À É triste falar 
isso, mas o mesmo controle que se colisões e derrapadas 
“gratuitas estava no demo do PlayStati- 
sa Fa aa a uitos jo-. 










- ção em GT2000 e Sega 3 
damente sensitiva, O 
Driving Emotion é Sm 
erro. Com o game 
planejado para 16 
de março, há sem-. 
pre uma pequena FE 
chance de a Square | 
arrumar o controle 
nas semanas res-. 
tantes — mas alguns 
importadores impa- 
cientes podem que- 
rer pular isso tudo e 
jogar direto o Ridge 
Racer V. 








Capcom 


A Capcom, além de apresentar vá- 
rios títulos de terceiros através do próprio 
Yoshiki Okamoto, trouxe algumas coisas 
interessantes para o PlayStation Festival 
240/00 BE =i fo Bf- iajto fito (o [o Acto sig WA ]a a ig a ATO NO) 
Survival Horror com zumbis, os represen- 
tantes da empresa apenas mencionaram 
que um novo Biohazard está em produ- 
ção, e também que haverá zumbis nc game 
(Nossa! Que novidade quente!). 



























Por sua vez, o 
novo Survival game 
da empresa, Onimu- 
sha, esteve presen- F 
te em vídeo, e foi 
uma das principais 
atrações da feira. 
Onimusha parece 
(it Wo jo fc lojiio fc o [NET 
milar à de Resident 
Evil, 
muito mais ação. As 
aa sequências em CG 
são brilhantes e defi nitivamente umas das 
melhores CGs no mercado, até mesmo 
desafiando algumas obras de arte da 
Square. Infelizmente, a produção ainda 
não está em uma fase que possibilite a 
o) gojo [B[or= [oo [WB Ta qo [Tonto Ni fo o r/c] Big te (o oro) g 
enquanto, contente-se com as imagens. 
Já com o novo Street Fighter EX3, 
com suas batalhas de times, gráficos 
muito melhorados, e uma jogabilidade 
refinada de Street Fighter, o públic» teve a 
chance de se divertir jogando uma versão 
preliminar. Apesar de você pode: jogar 
Street Fighter EX3 no tradicional modo um- 
contra-um, muitos jogadores irão optar 
pelos surpreendentes e divertidos modos 
tag-team, onde até quatro personagens 
podem lutar uns contra os outros ao mes- 
goto BR (c) aa] o (o MEN To ita rs o [-Morcto fc Hi go a o No Ito 
gadores podem adicionar seu oponente 
derrotado ao seus próximos times, pronto 
para entrar na batalha e causar Fere as- 
sim que apertar os botões gim= Ná 
L2 e R2. As coisas em Street '== 
Fighter EX3 nem sempre estão a / 


seu favor —- você pode ter que lu- sms 


tar contra três oponentes enfraguecidos 
controlados pela CPU ao mesmo tempo. 








TE 


SÓ que com| 















Mas os controles E=7277— [3 
são sempre indul- [Ra “EL 
gentes; mesmo que PT 
os dois times sejam 
limitados a lutar em 
um plano 2D reto, a 
pancadaria é um esforço conjunto assim 
como a ação total de Smash Brothers no 
N64. Street Fighter EX3 é visualmente só- 
(o [o BB ig= p4cinTo [o aar=T Ho [Mo [Ufetigo Nori po are To [sig] 
bem detalhados correndo pela tela e des- 
ferindo magias sem cair abaixo de 60fps. 
Apesar de você não poder interagir com 
os cenários, eles são maravilhosamente 
gta (o [cg pá=To [oc], RS) DRM O To jo Fc o [0 gs too af] 
bons olhos perceberão que há fotografias 
da estrela do Esquadrão Classe A, Mr. T 
(o B.A., lembra?) em um dos locais — o 
gue re de mel nisso ? Já que Tekken Tag 
É E remmmmm a Tournament e Dead 

= e — 5 or Alive 2 estão pre- 
= março, Street Fighter 
EX3 parece ser a 

os fãs de luta para o lançamento do PlayS- 
tationZ2. 









vistos para o fim de 
—h— ! Única escolha para 


TEL. (0XX11) 
3846-1470 
3846-4375 
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DUE: 0) “PlayStation Festival 2000, o produtor da Cap- 
| com Yoshiki Okamoto mostrou alguns dos jogos thirdy-party mais 
' quentes que estão sendo produzidos — incluindo dois títulos 

aparentemente surpreendentes dos produtores veteranos da 
| | Game Arts. Este pronunciamento foi tão agradável para os joga- 
| | dores de games “da antiga” — a Game Arts pretende fazer as 
| cedioicias de Gun Griffon e à Sljnicse, 


ÇA EU DEST TATA OITO 


e 


, dilemas aa a Deo pera arena 
EXE TA TT E RD EIS AEE ERA DIET EE VS ES UE Sp 


[EENTANA 


pa rd 





| | Siuenio Gun Criffon < apareceu primeiro no Dc Saturn 
| : | (e com certeza proporcionou Pestanie: ação com mechs em suas 
do duas versões), Gun Griffon [DD 

E ' Blaze parece ter ainda mais 


Eee its 


| * ação que o original. A Sony mos- 
| ' trou alguns minutos de exibição 
| | da jogabilidade, que conseguiu 
| | derrubar até o já impressionan- 
| | te Armored Core 2. O demo 
mostrou um esquadrão de 
mechs voadores disparando 7 & 
rajadas em unidades terrestres, dando o F 
que eles merecem com dezenas de mís- 


é : ESSA PRI DESSA MEN o? pvc TEA ra 
VELSOLE OURO TE IE Sp E O EPE AS Sr 


pr 



















| 
| | | seis. Tanto combate aéreos quanto terres- 
ER | tre foram mostrados, juntamente com 
| | mechs de design atraente e enormes ar- 
| | mas animais. O engine do game suporta | E | 
| | vistas incríveis sem neblinas ou construção de objetos: ao lon- * 
l | ge, efeitos de fumaça e explosão Suptenos: nananco dote 
a | quase todo o tempo. | 
| | | O demo de Silpheed, por sua vez, | 
qo | estava um pouco mais remoto em ter- | 
| ' mos de produção, e tudo que estava Sm EED | 
El | sendo Eosiado E era uma curta cena pré- Bb Re - 
Nú SILPREED Sa | renderizada de um 
É] | caça Silpheed de- 
| | colando. Os velhos fãs podem reconhecer me 7 gd | 
NR | que esta cena como uma recriação em CG | e ia, Se! 
NH &| da abertura original da versão poligonal flat- | | dn O RC em en e SE 
| | ” shaded do Sega CD — completa com a óti- ç FAO o a ro e 
h g ma trilha sonora de orquestra sintetizada. Sape DE Do Ra END OS Ru RR 
EE | Ficaremos de olho neste título, pois EC) A 
À ' Silpheed foi um dos jogos de tiro mais bem 


' executados e detonador de dedos que já 
mM saiu para qualquer plataforma, caindo em 
à um abismo de obscuridade devido a falta 
“ de E auuigação e mercado. 
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e projeção ao E) Es eventos do PlayStation. Festival 
Jojo jon o ) público 5 ER S 
Jojf= NÃo jUTS Mo fe ant o [o EM 
da Tecmo estavam | ER 
reservando algo es- | É 
pecial. Enguanto || 
pessoas influentes || 
na indústria do |: 
videogame já tinha fd 
espalhado rumores ta 
de uma conversão | 
de Dead or Alive 2 F 
para PlayStation2, [E da 
ninguém ainda sele o q uetiio | pe E 
foNforo [oii n nte o) o o qto | 
do ele seria lança do. Be 5 
temos boas novas para ne | 
ele está quase pronto. O líder || 
[o [OW Sc Tan NTE! utilizou uma es- | 
Es (o [co [cit nvo [VAlgalciaito) cs É 

PlayStation2, e emocionou 
público com uma [> do j[or= o) E | 
três minutos no Attract Mode de == 
DI Si= (o Ho] /AN[)V[<8P228 VU fo Mofo Fe too [o + 
Gisenrenie no perde re do E 














Ha iEam Ninja. da Tecmo Torto E 

ltagaki, quando Peron nado se | 
levou ss de Seis 1 meses para | E 
conse: AZ no PS2, | 
respondeu "Não, levou apenas || 
cerca de dois meses. Nós con- | 

















ção estava aumentando as expectativas de DoA 


e se isso significa que um game de Ninja Gaiden estaria saindo 
em breve. Mas se DoA2 





rodando em dois meses, como uma data de lançamento no dia 
30 de março de 2000, parece que eles estão preparando = [o 0) 
legal para os fãs de Ninja Gaiden. Sabe-s apenas que a Tecmo 





USA está produzindo o game, a ser lançado D junto com o conso- 
-* le no mercado americano (setembro de 2000). De volta a Dead 
“orAlive2, enquanto a versão arcade rodava no hardware Naomi 
dei à RPgaio 


adogo fel ses lapiado q quase perfeitamente para PS2, 
———— Com uma pequena melhoria no con- 
| sole da Sony: as cenas de pré-luta 
| rodavam a 60 frames por segundo 
| ao invés de 30. Tirando isso, é es- 
| sencialmente uma cópia carbono da 
| Versão arcade. A Tecmo ainda man- 
| têm segredo sobre os elementos ex- 

| tras. Há uma ou outra coisa que ain- 
==" da precisa ser trabalhada (há 
| alguns defeitos estranhos no- 
| táveis nos cenários de Udo), 
| mas o Team Ninja definitiva- 
| mente está no domínio da situ- 
| ação. Se você leu a nossa avali- 
| ação da versão arcade e os en- 
| tusiasmados previews da ver- 
| são Dreamcast, então você 
sabe que DoA2 é um dos 

























É games de [EE com visuais mais S omidaveis e e de melhor no 


| dE pular dentto ou DE da Paiao: Tudo Ee (0), 
| ma coisa sobre sensualidade gratuita — 
| roupas de garotas de colégio - mas temos certeza que você 
| não está interessado nisso. Dead or Alive 2 e Tekken Tag 
| Tournament estão alistados para serem Fe Tafer= o [o [= M=T na RS (O o [= 
| março, garantindo que os fãs de luta vão gastar muito dinheiro 
| no final do mês. Devido ao contrato exclusivo com a Sega, DoA2 
| pode nunca chegar ao mercado americano no formato PS2. 
= Com a versão americana do Dreamcast chegando em 10 de 

| março, os jogadores poderão colocar suas mãos nesta jéBis em 
| breve. RR 


| lo de estratégia na típica ambientação e | « 
| períodos históricos orientais pelos quais | 
| OS games da empresa são conhecidos. 
| resto € 


seguimos colocáiio no engine E Nini JE Gaiden, que é uma  sé- Eusdê 
rie muito popular nos EUA". Obviamente, como esta apresenta- | 
2, O pessoal | 
não respondeu nada sobre o que é este “engine de Nin ja Gaiden" | 


pôde ser colocado no engine e estar É 






























= es = a —« = 


ojiito [a(o [-Wt= IM Fc afora (o [o RO [SM TU irao [0) feio [eim 
| ialhades; ge: Ro Pala am em am- 
| outros. Eve já idiaçãs e arremes- 
| sando seus oponentes de cima de 
morros, e agarrando seus inimigos 
para esmagá-los contra o concreto. 
Um sistema inovador de Reversal e 


se corrida live e encoraja um esio defensivo e ágero) de ataq jues, é 








O e há E 
seios balançando e 


A Koei estava mostrando seu títu- 







e publicado pela softhouse, 
: Kessen foi o pri- | 
meiro título oficial- | 
mente anunciado | 
| para PlayStation2. | 
| Assim como tudo || 
| que a Koei lança, | 
Nesse é to Sto E 
| lador pesado que provavelmente será mui- 
| to para os proprietários casuais de PlayS- 
| tation2 jogarem. Ainda assim, o game é 
E | Um show gráfico, com detalhes incontáveis 
A durante as batalhas com até 300 solda- 
dos se ESERTCs nos campos. O game está programado 
[ol=lg= Mo cio for= InpTcinito o [o Noto písjo)[=M ojos Fe fo ct pro io apa feito ND )VAD E = (O) VD 
A T&E Soft está produzindo o único game multiplayer 
(com o uso do Multi-Tap) para PlayStation? ale ag ora: Goli 
Paradise. Não havia muitas pessoas in- “HE ER q É s 
teressadas em jogar o game durante o É- - 
PlayStation Festival 2000, mas infelizmen- 








8] 
te a empresa permitia que as pessoas | 
aparentemente jogassem o quanto elas 
quisessem. Mesmo com poucas pesso- | 
as nas filas de Golf Paradise, quem qui- a E 
sesse experimentar o game teria que esperar mais de 30 minu- 

tos. As telas de menu do game são muito bem feitas e fáceis de 
entender. Depois de escolher seu personagem e curso, o game 
GEmcta: cerca de 2 e [a(o [oi=M or = Galipegeis carece bastante 
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tempo para trazer 0. primeiro buraco, mas felizmente o tempo 
para carregar não parece ruim entre os outros buracos. O medi- 
o [o io [irc [os [o [= no |U jo parecido (ojo ) ng Mo SN fo o [o joio [8 fofo fo = 
para os computadores, “com um arco que cerca o jogador. Você 
aperta o botão uma vez para começar o medidor, aperta nova- 
mente para parar na força eo [ojo [fato e uma última vez para 
determinar o balanço. O problema é que este sistema não fun- 
ciona muito bem em Golf Paradise, e as. pessoas costumam 
mandar as bolas para todos os lugares, menos nos buracos. É 
bom ter jogos difíceis, mas esta fojifeju fo Feto [53 deve vir do aprendi- 
zado dos cursos, gramas, buracos, e não do. medidor de tacada 
que não ajuda. Bater levemente não era difícil, mas era muito 
fácil mandar a bola além do buraco. O sistema de bater leve- 
mente usa um. sistema, de. Ko [ga (o [RM To) paTo BE= Wa gt= (o) rs No (o = fo o fo jo No [= 
golfe, para lhe mostrar a extensão da grama. No começo há 
uma seta que mostra como a leve tacada irá rolar. Isso lhe dá o 
caminho exato. o [DI] a bola vai fazer. Felizmente, uma vez que 
você mira a sua tacada, a flecha desaparece | e você é forçado a 
examinar a grama. Infelizmente, VAO oi o [MH esperar (e) |PASZ 
redesenhar a grade: cada vez. o UA mover o cursor. Não leva mui- 
to tempo, mas ainda assim é algo muito incômodo. Grafica- 
mente, enquanto o jogo tem um visual bom, mover para a es- 
querda ou direita TEVA com que os cantos dos Kojojfeito)s tornem-se 
bastante serrilhados. Esperava-se linhas suaves do PS2, mas 
este foi o caso de alguns outros Fofo [055 também, como Eternal 
Ring. As expressões faciais e as ações dos personagens no 
entanto estão bem feitas. Uma coisa que não estava bem feita 
era a água . DEVE] para ver muitas. bolas irem para a água, então 
dá para falar com o que se parece. De longe, tudo legal. Seria 
bom ver ondas se movendo à distância, mas a água apenas 
fica lá, não se mexendo. nem um pouco. Se fosse um lago, daria 
para acreditar, mas era o oceano. Após ver algumas bolas irem 
para as profundezas azuis, a água parecia Losing its io [D [WE Mojo )F= 
chegasse nela. As texturas não parecem. estar com alta quali- 
dade. Elas não chegam nem perto da qualidade fo o) visual fofs 
agua, plo fo fofo) Dark (Oi fo JD o da Sony (um. dos melhores. efeitos fols 
água de todos os tempos). Em resumo, Golf Paradise é basica- 
mente igual aos outros. Hoje [of=No [=Mo [o] | [<Ho [UT=UAVIo [o/=MTo fo (o jU BE Inpe 
Graficamente, ele é um passo a frente dos outros consoles, 
mas coisas como a. água eos cantos serrilhados poderiam s ser 
feitas muito melhor com o poder do PlayStation2. 


A EA Square, que apresentou X-Fire (Cross o) durante 


a revelação (o[0) PlayStation2, agora estava apresentando seu 
segundo game para o console, Snowboard Super Cross (oh 
Snonoere supe X, SSX, ou como você: quiser chamá-lo), um 
E add | game de snowboarding total- 
mente novo que está sendo de- 
senvolvido: pela A Jojo to 0) 
Canadá e será distribuída pela 
EA Square no Japão e pela EA 
nos EUA. O jogo realmente pa- 













fofo [o o [ofEsTnto Ni ofo elo Mto Mun té ico ISS 
gal, o que será peste para um 
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rece bom e pode se tornar um 








sistema da Sony (o PlayStation ainda está para ver um jogo de 
snowboarding de qualidade “A”). Vamos esperar que ele se tor- 
ne tão bom quanto esperamos. 

A Konami, além de apresentar seu badalado Drum Ma- 


nia, trazia também a mais nova versão de seu game de futebol, 


chamado Jikkyou World Soccer 2000 (da série Perfect Striker/ 
International Superstar Soccer, se você não sabe), originalmen- | 
te previsto para ser lançado com o PlayStation2 em 4 de março, | 
mas agora sem data certa prevista. Baseado nas S primeiras fo- : 
[coJSÃo fo (oo [o Ho Ko [Bl cfo Hg nfo jts (o (o a | 
na última Tokyo Game Show, ele ; 
não parecia muito impressio- | 
nante. No entanto, baseado no E. E A 
que foi mostrado no PlayStation | E O 

[mic 1]00//2 | 740]0/0 Mo No jo [oWctcit= Mo rc ig= peste isa E. 
cendo bem melhor agora e Em = ÉS) «q 
pode até realmente merecer um lugar no seu acervo de jogos 
de PlayStation2. Com gráficos melhorados, e a história da 
Konami de fazer os melhores jogos de futebol, Jikkyou World 
Soccer 2000 está se preparando para tornar-se um título obri- 
gatório para os fãs de esportes do PlayStation2. 


Fechamento 

Não houve nenhuma grande surpresa neste show. Os 
novos jogos anunciados não eram títulos de primeira grandeza, 
que causassem impacto, com exceção de Dead or Alive 2. O 
novo Biohazard poderia ser uma excelente atração, mas nada 
foi dito além de que ele está sendo produzido. A Square até que 
surpreendeu com sua aliança com a Disney, mas seria ainda 
melhor se ele tivesse trazido um de seus novos Final Fantasies. 

No geral, o show foi um pouco decepcionante. Enquanto 
alguns dos jogos eram legais, eles eram principalmente novas 
versões de jogos populares do PlayStation. Conforme as pes- 
soas iam entrando no salão, a Sony estava [PESE 
lá distribuindo pacotes com demos de jo- | 
gos de PlayStation2. É claro você deve ter 
um PlayStation2 para jogá-los. A Sony dis- 
se que eles não estavam dando demos 
para a imprensa, apenas para as pessoas 
que tivessem pago o ingresso. Isso, ape-. 
sar do fato de que caixas e caixas de de- 
mos permaneceram fechadas o dia inteiro. E compreensível 
que os brindes custam dinheiro para as empresas, mas nada 
foi dado durante o PlayStation Festival 2000. Pelo menos a Squa- 
re deu um estojo de caneta e um boné da Disney Interactive. 
Uma das principais características dos eventos de games são 
as coisas grátis que você pode con- 
seguir, e nada foi dado. Uma gran- 
de, grande decepção. 

Ah, uma outra característica 
dos eventos de game, principalmen- 
te no Japão, são as gatinhas dos 
estandes; e aqui não poderia ser di- 
ferente, um show de games não es- 
taria completo sem as “acompa- 
nhantes”, como são chamadas no 
Japão. O quente deste show eram 
as amáveis gatas da Sony com aque- 
les pequenos chapéus que elas 
sempre estavam usando. Oh, e não podemos esquecer das 
garotas entregando folhetos do Matrix. qeporiesas vestidas de 
Trinity? Não foi uma má idéia! 

O PlayStation Festival 2000 não conseguiu atrair o gran- 
de público, e nem surpreender aqueles que compareceram, 
mas com certeza conseguirá cumprir a sua tarefa: Cipa as 
vendas do PlayStation2. 
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Quer mandar críticas? Desenhos? Sugestões, dúvidas ou 
elogios? Então escreva para a redação da Revista Gamers 
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 São Paulo - SP 
ou “e-maie-nos” em gamers(Dedescala.com.br 


, 


E aí galera da Gamers! Parabéns 
pelo novo visual da revista; é a 
primeira vez que escrevo, e co- 
meço pedindo socorro. Em 
Parasite Eve 2, depois de chegar 
no deserto de nevada, enfrentei E 
o 2º chefe e logo após ganhei a 
chave para “Motel Lobby”, lá só 
tem uma caixa registradora, já 
digitei diversos números nelas mas não consegui desven- 
dar o mistério. Por favor, me ajudem, e se fosse possível 
publiquem um detonado sobre esse jogo (aquele que só 
vocês sabem fazer). Valeu galera e até a próxima. 


WILLIAN DE BARROS SÃO PAuLio - SP 


Feliz ou infelizmente, Parasite Eve 2 não segue 
mais a linha Cinematic RPG de seu predecessor, voltando- 
se mais para o Survival Horror. Uma boa prova disso é 
exatamente este puzzle envolvendo códigos e números, 
típicos da série Biohazard ou de Dino Crisis. Não se preo- 
cupe, Will, você não é a primeira pessoa a ficar travado 
nesta parte. Na verdade, está sendo a campeã de dúvidas 
por este mês. Bom, assim sendo, vamos à solução para o 
primeiro — de muitos, hahahaha! — grande puzzle comple- 
xo. Dentro do Motel Lobby você encontrará uma caixa re- 
gistradora trancada (afinal de contas, caixas registradoras 
deveriam estar trancadas, certo?). Você precisa entrar com 
um código para abrí-la mas, com as informações que você 
conseguiu até agora, você não será capaz de descobri-lo. 
Então faça o seguinte: procure atrás da caixa registradora 
e Aya encontrará uma nota que diz algo como “Aperte E 
para começar, entre com o código de 4 dígitos e aperte 
TOTAL para finalizar. Olhe para as fotos caso esqueça o 
código”. Próximo à anotação você encontrará um local onde 
pode-se ler “Em Tombstone, Holiday estava com 30 e Earp 
com ...”. Se você for esperto, entenderá que os dois primei- 
ros dígitos são 3 e 0, enquanto os outros dois são a idade 
de Wyatt Earp na fundação de Tombstone (lembrando que 
nos quartos do Motel você encontrará fotos de vários per- 
sonagens famosos da história do oeste americano, como 
Billy the Kid, Calamity Jane, chefe Touro 
Sentado, Wyatt Earp, com suas respectivas 
datas de nascimento e morte; qualquer fã 

de filmes de faroeste já deve ter ouvido 
falar destes). Próximo da entrada há uma 
foto da fundação de Tombstone, onde Wyatt 
e Holiday aparecem juntos. Sob ela você 
encontra a inscrição “Tombstone, 1881”. 
Agora é possível se saber que em 1881 
Holyday estava com 30 anos de ida- 
de. No primeiro quarto você encontrará 
uma foto de Holiday e sua época vivo 
(1851 - 1887). No quarto seguinte, uma 
foto de Wyatt Earp (1848 - 1929). Assim, 
com um pouco de matemática básica você 
descobre a idade de Earp (para aqueles 
que cabularam as aulas de matemática: 
1881 - 1848 = 33) e, consegiientemente, 


















os dois últimos dígitos. Agora retorne à caixa registradora e 
digite *! 3033 TOTAL para abri-la e receber a Bronco Master 
Key. Achou esta complicada? Então espere para ver o próxi- 
mo puzzle, ainda no Motel... Quanto a uma estratégia, po- 
demos pensar no caso. 


Tenho vinte anos e jogo video game a treze anos, gosto 
muito do comentário técnico da revista e a coleciono desde 
a nº 37, gostaria de fazer umas perguntas, aí vai; ás) Expli- 
quem “detalhadamente” o que são esses termos que eu sei 
mais ou menos o que significam: A) Frame Rate B) Sprites 
C) Granulação D) Anti- asno E) Pré-renderizado em tem- 
po real F) Renderizado e) Há alguma previsão de sair o 
jogo Final Fight em 2D, já que não 
sai há algum tempo. e. Legend of 
Dragoon sai americano? 4º) | O que 
houve com a “Human"? Desaprendeu 
a fazer futebol? Chegou a produzir o 
melhor futebol até hoje, o “Super 
Formation Soccer Il” ótima jogabili- 
dade e o melhor, “goleiro manual, 
sem possuir manha de gol, quer di- 
zer só depende de você. Ao contrá- 
rio destes futebols de hoje, que são 
bons mas só causam impacto no co- 
meço. “Acho muito difícil vocês sho 
blicarem esta carta, mas vale a pena tentar” 


AREIA BRANSA RN 


Fala, Paulo! Beleza? Bem, agradecemos aos elogi- 
os, mas vamos às dúvidas. (9) Hey, você não tinha dito que 
adorava nossos comentários técnicos? Então como você 
não entende os principais termos utilizados? É como gostar 
de bulas de remédio sem entender nada de química, farma- 
cologia ou medicina! De qualquer forma, vamos remediar 
isso: A) “Frames” são “quadros de animação”. Cada Frame 
representa um quadro de movimentação de algo em movi- 
mento. Complicado? Bem, lembra-se daquelas animações 
caseiras que aprendemos a fazer desde muito novos, utili- 
zando-se de lápis e uma lista telefônica (ou pilha de papel, 
bloco de notas, etc, etc), onde desenhamos cada passo da 
animação de um desenho e depois os colocamos em ação 
passando rapidamente as folhas? Digamos que um frame 
equivale a uma página desenha- 
da com um quadro de animação. 
Já “Rate” significa “taxa, índice”. 
Assim, o Frame Rate é a forma 
métrica de contar quantos quadros 
de animação um elemento possui 
em um segundo — 60 fps siginifi- RÉ 
cam “60 quadros de animação por | 
sengundo. B) Não, não é um cer- 
to refrigerante que esteve de pernas pro ar há pouco tempo. 
Sprites são objetos (personagens, utensílios domésticos, 
inimigos e outros), animados ou não, construídos de forma 
bidimensional (sem o eixo “Z” de profundidade). Em outras 
palavras, qualquer construção não-poligonal. C) Quando a 
texiurização é de baixa qualidade ou não conta com o efei- 
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to de anti-aliasing, o objeto onde a textura está aplicada 
fica com uma aparência feia, com elementos muito pequenos 
se apresentando como quadrados semelhantes aos antigos 
gráficos do Atari 2600. A isso é dado o nome 

de granulação ou baixa-resolução. 
Vide Final Fantasy VIII, por exem- 
plo (cujas texturas são bem feitas, 
mas pecam pela inexistência do re- 
curso de Anti-Aliasing no PS). D) O 
Da efeito citado funciona “embaçando” 
dress | algumas pontas ou bordas muito apa- 

— rentes em uma textura (como as ares- 

tas de um quadrado, por exemplo). Isso deixa os gráficos 
menos granulados, mas algumas vezes embaçados e artifici- 
ais demais. O N64, o DC e a maioria das placas acelerado- 
ras 3D mais atuais para computadores utilizam bastante este 
recurso. E & F) Hmm... Bem, ou algo é pré-renderizado ou 
renderizado em tempo real, não podendo jamais ser ambos 
ao mesmo tempo (ao menos em um mesmo elemento). “Ren- 
derização” ou “fexlurização” é o recurso de se aplicar textu- 
ras sobre um polígono, muito utilizadas atualmente. Quando 
este recurso não é utilizado, diz-se que os polígonos são 
“Gourad-Shaded”, sólidos, com 
uma aparência elástica mas sem 
detalhes. Bons exemplos de grá- 
ficos Gourad-Shaded são Final 
Fantasy VII, Tobaln'1 e 2 eo sau- 
doso primeiro Virtua Fighter. Ago- 
ra, quando o polígono recebe tex- 
turas, então pode-se classificar de 
duas formas: texturizados em tempo real ou pré-texturizados. 
Os primeiros ocorrem em polígonos construídos imediata- 
mente à medida que eles são necessários (como os objetos 
e paredes de uma sala, os combatentes de uma batalha ou 
o próximo trecho do circuito de uma corrida). Dessa forma, 
assim que os polígonos são completados, a textura é aplica- 
da. Quando os objetos deixam de ser necessários, a textura 
e os polígonos desaparecem por questão de memória RAM 
(onde as texturas, polígonos e demais recursos são carrega- 
dos para poderem ser utilizados; vale ressaltar que os polí- 
gonos utilizam-se de MUITO menos memória RAM que os 
Sprites, uma vez que os primeiros precisam apenas a estru- 
tura básica do objeto, da textura e das estruturas de ponto 
de colisão; uma animação em 2D com a mesma complexida- 
de necessitaria de tudo isso e mais TODOS os quadros de 
animação) ou limite de polígonos simultâneos na tela. As- 
sim, quando forem novamente necessários, eles serão cons- 
truídos e aplicados mais uma vez. Sempre à medida dos 
acontecimentos, em tempo real. 
Quanto ao segunto método, diz- 
se que algo é pré-texturizado 
“Quando um cenário contruído 
poligonalmente e texturizado 
em tempo real numa estação de 
computação gráfica é congela- 
do em ângulos diversos e trans- 
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formado em uma imagem fixa pelas limitações do console 
(que não teria capacidade suficiente para rodar gráficos de 
tal complexidade). Este recurso é muito visto nos cenários 
de Resident Evil, por exemplo. Os pré-textrizados geralmen- 
te possuem um nível de detalhes maior que os de tempo 
real, além de ocuparem menos espaço em disco — justamen- 
te pelo fato de serem somente imagens 2D, e não constru- 
ções poligonais completas. Por outro lado, tal recurso pos- 
sui seu outro gume: a limitação de movimentação e visão. 
Para que os personagens controlados pelos jogadores não 
atravessem paredes, mesas ou outros — uma vez que eles 
não “existem” realmente, o que faz com que os polígonos 
construídos em tempo real não reconheçam aquilo como 
ponto de colisão/em outras palavras, a lei de Newton de 
que “dois corpos não podem ocupar o mesmo lugar no espa- 
ço” vai pelos ares —, os programadores adicionam os cha- 
mados “Limites” (não “aqueles”, que indicam os locais onde 
o personagem pode ou não transpor, ou mesmo que neces- 
sitem de alguma ação (apertar um botão, por exemplo) para 
serem atravessados. Pelos cenários pré-texturizados serem 
apenas imagens de construções poligonais, os ângulos de 
visão são fixos, ou seja, você não 

pode movimentar a câmera na di- 
reção que desejar. Confira Dino 
Crisis e Bio Hazard para uma dife- 
rença clara entre os dois métodos. 
Por fim, “renderizar” também pos- 
sui um outro sentido, menos usa- 
do devido ao desuso do sistema: 
o de transformar elementos poli- 
gonais em sprites. Este recurso era utilizado 

caso o console não fosse capaz de gerar polígonos em alta 
resolução (como era o caso do SNES, que teve Donkey 
Kong Country como melhor exemplo de gráficos renderiza- 
dos; todos os personagens eram poligonais inicialmente, 
mas foram transformados em sprites, ganhando a aparência 
característica) ou, em ocasiões mais raras, por opção das 
próprias produtoras — a Square valeu-se deste recurso para 
Saga Frontier e as sequências de mapa dos Gears de Xeno- 
gears. Depois de toda esta explicação você já pode se 
considerar um pouco mais entendido que antes (achamos...). 
2º) Quanto a Final Fight, apenas temos notícias sobre Final 
Fight Revenge, a ser lançado para Sega Saturn (sim, ele 
ainda vive!), mas trata-se de um game de luta poligonal que 
já havia sido desenvolvido para os arcades utilizando-se 
da mesma placa de Dynamite Deka (Die Hard Revenge por 
aqui). Já uma versão 2D... Bem, talvez a Capcom resolva 


fazer o mesmo que com Strider 2, com um visual semi-3D. 


Sai. 49) 4 Human deve ter tirado o time de campo por um 
tempo. Mas quem sabe ela não dá as caras nos novos con- 
soles? É só torcer (Hmm... Alguém mais além dele realmente 
deseja a volta da Human?). 


Como vão pessoal da Gamers??? Eu queria que vocês es- 
Clarecessem minhas dúvidas muito cruéis sobre o Neo Geo 
CD, por favor, publiquem ou vocês não gostam de Neo Geo 


o | Cones por pop | arado Extra Survivor Mode 2 Tarcísio cones um o 
Proibido o uso de Game Shark por qual- The House of the Dead ? 
quer motivo. Recordes conseguidos evidente- Pontuação no Arcade Mode 
mente através do periférico serão sumariamen- EE | “Diddy Kong. Racing 
te ignorados, bem como quaisquer recor- Wave Racer - Circúito AncientLake 


des posteriormente enviados pelo autor do Pontuação no Stunt Mode no | 

mesmo. | circúito Dolphin Park Bo — 2º-Endrigo C. Guga (o: Dê os 
Caso optar por enviar recordes em fitas de Befttle Adventure Racing. - Circúito Fossil Canyon | 

vídeo, certificar-se de que estejam gravadas Menor tempo no circúito Me- 1º - Alexandre Lopes ( 1: 20; 45) 


Zoro ento Lindemann, e 1: 28. a 


participação. Em outras palavras, aqueles que Resnerienionameso  * Jogo1 Wave alisar 
participarem estarão pelo puro espírito de com- Maior pontuação no annioso 
petição e diversão. The Mercenaries Sd 


Carros, itens ou artefatos secretos ou per- Gran Turismo 2 Za Alexandre se (e se 
sonalizados são permitidos, contanto que não Melhor tempo no Seattle Cir- 
tenham sido conseguidos via Game Shark. cuit 







4º- Alexandre E (0: 54: 1:13) 
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GARACTERÍSTICAS SOBRE O NEO GEO CD 





HENRIQUE L. DE SDUZA 


CD! Afinal devemos muito a ele com seus incríveis jogos... Bem vamos ao 
que interessa: 1º) Quantos bits é tem o Neo Geo CD? É 16 ou 24 bits? 2º) O 
Neo Geo CD é o maior video game de RAM, se não for, quantas posições 
ele fica atrás desses outros video games? 3º) Qual é o máximo de polígonos 


por segundo que o Neo Geo CD, consegue suportar? 4º) Quem é que está. 


respondendo minha carta? Bom tenho que me despedir, por favor me 
respondam, ou morrerei com minhas dúvidas se a maior revista de video 
games não me responder!!! A propósito, gostei muito da Gamers nº 30 
edição de aniversário, são muito loucos aqueles adesivos, estou escreven- 


do depois de ler a minha revista nº 47 edição de férias. Belo trabalho que. 


vocês estão fazendo. Então até outro dia, se Deus quiser... 


SÃO PAULO - SP. 
Nossa, que história é essa sobre “não gos- 
tarmos” do Neo Geo? Foi o primeiro console a 
trazer os ótimos títulos de luta da SNK (que, 
aliás, todos aqui louvamos desde Fatal Fury 
até o poderoso KOF'98) além de possuir uma 
capacidade superior a muitos consoles de sua 
época. Além disso, a versão Neo Geo CD po- 
pularizou bastante também a mídia, talvez até mais 
que o Mega / Sega CD. E, como já dito em respostas 
passadas, como redatores para nós não existe essa coisa de “não gosto de 
um ou de outro”. Existem preferências, mas procuramos ser imparciais, espe- 
cialmente em se tratando de consoles. Explicado isso, vamos às respostas: 
1º) A SNK inicialmente anunciou o Neo Geo original como “o revolucionário 
console de 24-bitf”, o que já deixava os demais consoles da época (aliás, 
até o lançamento do 3DO, o primeiro console de 32-bit, da Panasonic; você 
podem até falar que antes havia também o Jaguar, o 64-bit da Atari, mas nós 
nos recusamos a citar aquilo e seu jogos “maravilhosos” como Trevor McFur 
ou Rise of the Robois...) para trás. Isso atraiu a atenção de outras softhouses, 
que viram um novo panorama para seus jogos. Entretanto, ao descobrirem 
que o console na verdade era somente um 16-bit com um processador 
auxiliar de 8-bit (e não um verdadeiro 24), elas resolveram cortar relações 
com a SNK e não produzir jogos para o Neo Geo, rixa que acabou somente 
com o Neo geo Pocket Color, onde a Capcom e a Sega foram as primeiras a 
manifestarem interesse pelo potencial do portátil. Isso explica o fato do neo 
Geo possuir apenas games das subsidiárias da SNK ou dela própria. Des- 
sa forma, o Neo Geo CD é apenas um 16-bit turbinado (algo como um Mega 
Drive aomado a um Mega CD). 2º) Não, não é mais. A SNK anunciava uma 
quantidade de 56 Mbit de RAM para sua máquina. Um número pomposo, 
sim, mas traduzindo em miúdos não passava de 7 Mbytes de RAM (lembran- 
do que os Mbytes são a medida utilizada oficialmente para a Random 
Access Memory, sendo 1Mbyte = 8Mbit). O Satum foi o console que mais se 
aproximou do valor (6 MegaRAM, sendo dois do console e mais quatro do 
expansor da Sega), mas o sega Dreamcast ultrapassou este valor, chegan- 
do a 8 MegaRAM. Assim, sem contar o PS2, o NGCD fica em segundo lugar 
no ranking. 3º) Polígonos? Quem aqui falou em polígonos? O Neo Geo CD 
não é uma máquina criada para rodar gráficos poligonais, e sim sprites. Isso 
explica a grande capacidade de memória RAM do console. Ou você já viu 
algum game poligonal para o console? 4º) Nós, oras! Afinal de contas, 
somos “um por todos e todos por um”! Respondidas as suas perguntas? 











Envie o nome, endereço e uma pequena descrição sobre seu clube! 


FIWOC - Federação Internacional Word Champion 

R. João Romão Siqueira, 22, Centro, Cabo Verde - MG GEP 37880-000 

Se você é fanático por jogo de futebol, associe-se já. Carteira de sócio grátis, 
além de vários acessórios. Visite nosso site em: www.fiwoccampeonatao.com.br 


Umbrella Corporation Club 
Av. Brasil, 562, Centro, Conceição das Alagoas - MG CEP 38120-000 
Dicas sobre Playstation, especificamente RE, RE2, RE3 Nemesis. 


Blackdragons Games 

R. José Ferreira Guimarães, 339, Pq. Interlagos, São José dos Campos - SP CEP 12227-290 
Trocamos dicas de Mega, SNES e Playstation entre os sócios e não cobramos 
inscrição. 


Game News 

E-Mail: game news(Ozipmail.com.br 

Trabalhamos com códigos de Game Shark, estratégias, manhas e fruques para 
todos os sistemas. Temos promoções para os sócios cadastrados neste ano! R$ 
2,90 ao mês ou R$ 30,00 ao ano. Direito a quantas manhas e truques quiser! 
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Olãááá enfermeira!?=x Aqui quem está mandando é eu viu? 
Porque eu sou aquele que parece c/ o primo do irmão desse 
dali, tá vendo? Não!!?? Entoice tú é mesmo mudo hein!! Bom (é 
o contrário de mau, viu!) vamos para as respostas: 1º) Quem é 
que tá falando c/ vocêis? 2º) O Bizarro, cê não é aquele 
brancão que ao contrário fala do gibi do super-homem (aquele 
cara c/ uma capa azul que fica pulando de teto em teto c/ umas 
garras de latão e fica dizendo: “Eu sou a mosca que pousou na 
SU [= So) oj= 1) PAES DO Edo o [O [Ho [U [Ho =t= | to Do p= [o o [Dica to (o Mic] gralia te No =! 
tomar banho sai c/ uma toalha na cintura sendo que ele anda na 
rua sem as calças? 4º) Como o Pato Donald pode ter sobrinhos 
sendo que ele não tem irmãos? 5º) Porque a maioria das minas 
de games e gibis tem peitões? 6º) Como a Jill (RE3) pode supor- 
tar um tiro daquela bazooka que o Nemesis carrega? Bem es- 
pero que vocêis façam as minhas perguntas. “E que a virtude 
esteja com você"!-x=%l... O que importa é que o importante é 
SJ |p9/0/o)gt= | dleio np E= Wi najojo pts (o:= [oo [o M ia nTo jo gts (o [0] 


E para um complemen- | 
to mais interessante na 

sua resposta, Bizzarro | 
(é isso aí seu maldito | 
[JU [0 [=/=10 [o [1 [o/=]g it MESI= 
escreve BIZZARRO, e 
não Bizarro) mostra 
uma obra sem igual do 
[or= | = Wo [O [Wo [cTlo tc ineo JU 
mts 0 (o dador oioio PP AN (cito (o [E 
nho, Michelangelo eto- À 
das as outras tartaru- 4 
gas ninjas (Donatelo, | 
Rafael e Leonardo): 
Eduardo Montanari 
Martiniak de Bauru - .& 
Pol md = [0 (0) SÃ£o (6 ÃO [= 1/1000 
Lo (o ES To BRA Fo [o To (UT: 
entitulamos de “Visão 
pfojf- To = o [o Maio Tato (o Mi cioa ea BENS mt anca 
que vivemos”. Mas vamos responder suas perguntas 1º) Nin- | 
o | [c1 0 240) WNF=[o Bojo) diiei-jo Nro Nino nn (== =] 474 = 1210 Moo apo [o EVA AS 
para não ser confundido com aquele pigmeu agigantado. 3º) 
Vai se saber por quê!? O pessoal da Walt Disney tava meio “prá 
lá” quando fizeram histórias do Pato Donald (ele tem fãs aqui na 
redação), e acabaram esquecendo de alguns detalhes como 
“O pato anda sem calças para não passar vergonha, mas quan- 
do está tomando banho ele se sente pelado”, eis uma das 
melhores desculpas que você pode ouvir. 4º) Aê é que você 
se engana, o Pato Donald teve um irmão SIM. Infelizmente ele 
morreu de uma doença desconhecida até hoje, e aqueles três 
pivetes irritantes, que tem tudo a mesma cara, o chamam de 
“Tio Donald” porque não respeitam ele. É quase a mesma coisa 
de você chegar em uma senhora de idade (para não dizer 
acabada e comida pelo reumatismo) e dizer “e aí tia, qué aju- 
da?”, e ela, com seu sorriso desdentado e murcho diz “me 
deixa impaiz, seu moleque ridículo do inferno!”... é mais ou 
menos isso! 5º) Outro motivo óbvio, se uma mina de revista em 
quadrinho for careca, feia, gorda, se comportar que nem ho- 
mem e falar um monte de besteira e mais um monte de coisas 
mais que não podemos dizer aqui (ou nosso pescoço estaria a 
o)fciagi(o) PALO Jo [cigt= No No lo PAO No = Tot W= ice o (UM or tstsi= (oo [TN jo a é= 
é a diversão). 6º) Como você pode provar que uma pessoa 
normal não aguentaria um tiro de bazooka, hein!? Cê é maluco! 
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Marcos P dos Santos 
São João do Meriti - RJ 









Bruno p. de Lacerda 
São Bernardo do Campo - SP 






Pablio S. Souza 
São José do Rio Preto - SP 





Rodrigo M. da Cunha 
| Guarujá - SP 
Victor J. S. da Silva o 
Terra Roxa - SP 











DREAMCAST PLAYSTATION N64 


Lute como Joey Styles 
- Ganheo cinturão da Accla- 
E imno modo career. 

Lute como Joel Gertner 
Ganhe o cinturão da Accla- 
im no modo career. 

Lute como Tommy Rich 
Ganhe o cinturão ECW 
World TV no modo career. 

Lute como Cyrus The Virus 
Ganhe o cinturão ECW World TV no modo career. 
Lute como Taz 
Ganhe o cinturão ECW World Heavyweight no modo 
career. 





Lute como Louie Spicolli 
Ganhe o cinturão ECW World ge no modo 
career. 

Todos os Jobbers 
Defenda o cinturão ECW E 
World Heavyweight cinco P 
vezes no modo career. 

Lute como Beulah 

McGillicutty a 
Ganhe o cinturão ECW World Tag Te Es no Medo ca- 
reer. 

Lute como-The Sheik 
Ganhe o cinturão ECW World Tag Team no modo 
career. 
Lute como Bill Alfonso 
Complete o tournament mode com Rob Van Dam. 
Lute como Judge Jeff Jones 
Complete o tournament mode com Mike Awesome. 
Modo cabeça aleatória 
Complete o tournament mode com Louie Spicolli. 
Modo cabeção 
complete O tournament mode com Rhino. 

VE Lig wii Modos cabeças 
pequenas 
Complete o tournament 

| mode com Roadkill. 

á Modo acéfalo 
Complete o tournament 
mode com Taz. 
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Modo mãos grandes 
Complete o tournament mode com Jason. 
Modo pés grandes 
Complete o tournament mode com Balls Mahoney. 
| Modo Fat man 
Complete o tournament mode com Spike Dudley. 
Modo carrasco 
Complete o tournament [ER 
mode com Sal E. Grazia- 
no. 

Modo Ego 
Complete o tournament 
mode com Chris Chetti. 

Texturas dos lutadores [74 ne 
Complete o tournament mode com Tommy Dreamer. 


DANCE DANCE REVOLUTION 2ND 


MIX DC 
Todas as músicas -' 
Na tela título, escolha ARCADE MODE. Quando dis- 
ser "Select Play Mode" vá para HARD e pressione > 
no D-Pad 3 vezes. Então, escolha hard e dance noite 
afora. 





Charicter e arrow select 
Na tela título, escolha ARCADE MODE. Quando dis- 
ser "Select Play Mode” pressione o direcional 
analógico em qualquer direção para trazer as telas 
charicter select e arrow select. 
Selecionar as opções Vs, Double, Couple ou 
Single Play | 
Na tela título, selecione o ARCADE MODE enquanto 
segura o botão "B'. 
Habilitar os modos Little, Mirror e Hidden 


“Na tela título, escolha ARCADE MODE. Selecione 


qualquer modo de jogo (easy, normal ou hard). Então, 
na tela song selection pressione o direcional em qual- 
quer direção e faça o seguinte para habilitar os dife- 
rentes modos de jogo: para habilitar "Hidden" pressi- 
one, NV, 1, NV, 13, Ny, 493, Ny; para habilitar 
"Mirror pressione > Coo Grao Ss 
>: para habilitar "Little" pressione E, NV, 5, Ny, 
Ee, NV, 35, NV, 1º. Você pode então alterná-los em 
on ou off pressionando € ou 5. 


2 NE EO, ES CR AS 








ong 


Jogue como AJIM 
Derrote AJIM no modo one 
player e salve o game. Fixe a 
data interna do Dreamcast em 
April 29, 2000. Reinicie o game, 
coloque o cursor em um box ale- 
atório na tela de seleção de per- 
sonagem e pressione Turbo es- 
querdo + Turbo direito para lutar 
como AJIM. 

Jogue VOOT Version 5.2 
Complete o game com todos os 
personagem normais em qual- 
quer nível de dificuldade e qual- 
quer número de continues, e veja 
todas as sequências finais. En- 
tão, um modo Arcade MSBS 5.2 
game irá ser destravado quan- 
do você jogar novamente. 

Sequência final secreta 
Habilite VOOT Version 5.2 e 
complete o game sem usar ne- 
nhum continue com qualquer per- 
sonagem e modo de jogo. 


ENE ERAS SS E | 
EAD ERES DOSE SA E pr j Y : 
DA MEET RIA TRA pf MED R 
[ i a 
. 


Level select 


= (ONCEDtON (US 





Lutar contra Alphabet 
character 
Na tela de seleção de persona- 
gens, coloque o cursor sobre 
Akira e pressione Start. Então, 
coloque o cursor sobre Lau e 
pressione Start. Finalmente, co- 
loque o cursor sobre Pai, segu- 
re Start e pressione X. 
Jogue com Alphabet 
character 
Na tela de seleção de persona- 
gem, coloque o cursor sobre 
Akira e pressione Start. Então, 
coloque o cursor sobre Lion e 
pressione Start. Então, coloque 
o cursor sobre Pai e pressione 
Start. Finalmente, selecione qual- 
quer personagem e pressione A. 
Jogue como Silver Dural 

Na tela de seleção de persona- 
gens do modo training, pressio- 


Na tela "Press Start", pressione ” 


€,18,X,1,3,Y. Sevocê entrar | 
com o código corretamente, a 
tela irá piscar. Então, comece um E 
novo game e uma lista de fases 


para escolher irá aparecer. 





eso o grs pro  quesarimaas Eai Ei 
7 Sa Ra VERVE r, “ Tab O 
' 2h 4 Pre pd O ra ente Pre te 





Jogue como Gold Dural 
Na tela de seleção de persona- 
gem do modo training, pressio- 
ne Start+X+a. 

Jogue como Dural em 

qualquer modo 
Na tela de seleção de persona- 
gem, pressione N,, 13, 5, €, 
Start. Então, coloque o cursor 
sobre Dural e pressione A para 
a versão Silver de Dural ou Start 
+ À para a versão Gold. 

Fundos do arcade 

Selecione o modo team battle, 
normal, ou training. Então, inten- 
cionalmente deixe que o timer 
chegue a zero na tela stage 
selection. 

Novos fundos para o 
training mode 
Selecione training mode, então 
segure Start e pressione A na 

tela stage selection. 
Alternar fundos dos estágios 
Na tela stage selection, segure 
Start + B. 
Alternar música 

No logo da Sega, segure Start 
nos controles 1 e 2. Fique segu- 
rando os botões até a nova mú- 
sica começar durante as se- 
quências de abertura. 

Alternar as roupas 


Na tela de seleção de persona- : 


gem, segure Start e selecione 
um lutador. 

Replay em câmera lenta 
Pressione B antes do instant 
replay começar. 

Replay mais rápido 
Segure X + Start durante o instant 
replay. 


Tela de pause cheia 
Pause o game e pressione X+Y. 
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ago RAIDER WINS 


INDEPENDENCE WAR: DEFIANCE 


Nota: este game também é chamado |I-War: Defiance. 

Cheat Codes 

Entre na tela pilot roster e selecione qualquer slot para exibir as telas 
history e missions para este piloto. Habilite o boxe "History" e digite 
"dethweezul" (em minúsculo) para habilitar o cheat mode. Se você en- 
trar com o código corretamente, a palavra "Outcome” e um número irão 
aparecer abaixo de cada missão completada. Então, entre com um dos 
seguintes códigos na tela indicada para ativar a função correspondente: 


RESULTADO 


TELA 
Somar missão selecionada a história Player history 


Alternar resultado da missão selecionada 


Todas as missões acessíveis 
invencibilidade 

Destruir navio mirado 
Congelar mira 


Ancorar com qualquer navio 


Player history 
Player history 


Game play 
Game play 
Game play 


Game play 


Avançar para o próximo evento da missão 


Vitória imediata 
Ver sequência de FMV anterior 


Modo Turbo 

Pular para próximo do alvo 
Designar velocidade da partida 
Capturar tela [nota] 

Captura de tela contínua 


Game play 
Game play 
Game play 


Game play 
Game play 
Game play 
Game play 
Game play 


CHEAT CODE 
[Shift esquerdo] + 
[Backspacel] 


[Shift esquerdo] + = 
[Shift esquerdo] + O 
[Shift esquerdo] + | 
[Shift esquerdo] + O 
[Shift esquerdo] + 
[Ponto e vírgula] 
[Shift esquerdo] + K 


[Shift esquerdo] + S 
[Shift esquerdo] + W 
[Shift esquerdo] + 
[Backspace] 

[Shift esquerdo] + A 
[Shift esquerdo] + 8 
[Shift esquerdo] + 9 
[Shift esquerdo] + P 
[Shift esquerdo] + M 


Nota: A tela atual será salva como um arquivo PCX no diretório 


“psgWesourcelariscreens”. 


INDIANA JONES AND THE INFERNAL MACHINE 


Pressione [F10] durante o jogo e 
entre com “POLYS” na janela do 
console window. 

Exibir número da versão 


Todas as armas 
Pressione [F10] durante o jogo e 
entre com “URGON ELSA” na ja- 
nela do console. 

Exibir frame rate 
Pressione [F10] durante o jogo e 
entre com “FRAMERATE” na jane- 
la do console. 

Exibir informação de memória 
Pressione [F10] durante o jogo e 
entre com “MEM” na janela do con- 
sole. | 
Exibir taxa de polígono 


Pressione [F 10] aubeinie o jogo e 
entrem 

Com 
“VERSI- 
ON” na 
janela 
do con- 
sole. 
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Level select 
Comece um new game e seleci- 
one o modo "It's No Picnic”. Pres- 
sione X e espere a seguência de 
FMV se completar. Então, pres- 
sione L1, 9 (2 vezes), Ny, 1, E 
(2 vezes), 1º, R2. 


| PLAYSTATION 


| KKND: KROSSFIRE 


| 
| Cheat mode 


Durante o jogo, segure L1 + R1 
+ R2 + L2 e pressione Start para 
exibir o menu de pause. Então, 
selecione a opção "Display 
Password" e pressione €, O,[ |], 
>, X enquanto a password atual 
é exibida. Uma opção "Cheats" 
irá então aparecer no menu pau- 
se. Selecione esta opção para 
dinheiro extra, invencibilidade, 
sem mortalha e opções de vitó- 
ria imediata. 


MTV SPORTS: 
SNONBOARDING 


Fase Alaska em challenge 
Se qualifique no MTV Challenge 
e então fique em primeiro lugar. 





Jogar como Tsering 
Obtenha 8000 pontos na fase 
Alaska challenge para habilitar 
Tsering. 








dé Conception E 
e Seho Í 










mis ; y pes 
ç - denis H. E”. EE R 


ARMY MEN: AIR ATTACK 


Todos os co-pilotos 
Entre com 43, NV, 4%, NV, 49, NV, 4, V como uma 
password. 


RAS 


— PLAYSTATION 










Todos os personagens monstros 
| | | No menu principal, co- 
| loque o cursor sobre 
"Memory Card" e pres- 
Ea sione € ou 35. Então, 
EN entre com "SCREAM" 
R$ na tela de Codes para 





Passwords para as missões do Single player 








Missão Password habilitar todos os per- 
2 N V, s sl + a E 2 sonagens monstros. 
3 Eai 2; A OVA 
E K x a ea a X Todos os personagens humanos 
ERR) Soo UA arg No menu principal, co- 
ê ELO, XL) À. €, 1,5 loque o cursor sobre 
é Si o Ê: A bi A b Memory Card” e pres- 
9 DOS A SADO É ig € ou 5. Então, 
| entre com 
12 SENNA A CC COCO EE A Codes para habilitar 
13 EV €NV DO, O todos os personagens humanos. 
14 Viv, Vv,XX0,0 
15 ms 6 0 4a Todos os personagens 
16 vANV,1N,AÃ O, AO No menu principal, coloque o cursor sobre "Memory 
Card" e pressione < ou 5. Então, entre com 
Passwords para as missões doMulti-player "GENEPOOL" na tela de Codes para habilitar to- 
Fase Password dos os personagens. 
2 2) AN EIE ap OR AN, + 
S SESC Ao Todos os carros 
' [LX AXILO A AL] No menu principal, co- 
5 CO ERVAS XxX > 
6 ORNE mis loque o cursor sobre 
7 AN db, D, v Es o a e "Memory Card" e prai foracier), 
9 CEA AMA ra «o 0U SR E” sema Er À 
ntão, entre com À EFE 
o o uso l E "SMOKEY" na tela de E Cup) E 4 
11 A 0,0, NV, Codes para habilitar - A 
12 A VICE O, Oia todos os carros. 
13 X€€,€CD A OX 
14 e SA SE DI OITO Pista Haunted Mansion 
15 Vi Vv,y,Vv,XX,0,0 Complete o Pro Circuit com qualquer personagem. 
16 AVL AV, 90,9 Então a nova pista será destravada no style mode. 


gamers(Dedescala.com.br - GAMERS 27 








ne 
SS e SS SSD TT eme 
me er mm 














MARIO PARTY 2 


Mini-game land extras 
Adquira metade dos mini-games 
de Woody em mini-game land 
para receber a arena de mini- 
game. Vença o curso Bowser 
Land para mais modos de are- 
na. 


Modo mini-game coaster 
Adquira todos os mini-games (1 
VS. 3,2 vs.2e4vs.4) de Woody 
para obter o mini-game coaster. 
Este modo permite que você jo- 
gue todos os mini-games em 
uma aventura. Ao todo, há nove 
mundos. 7 


Adquirir item mini-games 
Complete o mini-game coaster 
na dificuldade normal para obter 
a habilidade para conseguir item 
mini-games. 


Adquirir battle mini-games 
Complete o mini-game coaster 
na dificuldade hard para obter a 
habilidade de conseguir battle 
mini-games. 


Dungeon Dash mini-game 
Complete o mini-game coaster 
na dificuldade normal. Então, vá 
para o mini-game park para ob- 


ter o Dungeon Dash mini-game 
da piranha plant que persegue a 
borboleta. Nota: este é basica- 
mente o mesmo Desert Dash do 
primeiro Mario Party. 


Rainbow Run mini-game 
Complete o mini-game coaster 
na dificuldade normal. Então, ad- 
quira todos os itens mini-games 
e vá para o mini-game park para 
receber o Rainbow Run mini- 
game. Nota: este é basicamente 
o mesmo Tightrope Treachery do 
primeiro Mario Party. 


Driver's Ed mini-game 
Complete o mini-game coaster 
na dificuldade hard. Então, ad- 
quira todos os battle mini-games 
e vá para o mini-game park para 
receber o Driver's Ed mini-game. 
Vá para Woody para jogá-lo a 
qualquer hora. Nota: este game 
é basicamente como Mario Kart 
64. Este mini-game não pode ser 
jogado durante um board game. 


Credits machine 
Complete o game em cada 
board, incluindo Bowser Land, 
então visite o laboratório de op- 
ções para obter credits machine. 


Assistência da CPU 
Pause o game antes do player 
one começar o primeiro turno em 
qualquer game. Selecione 
"Settings" e fixe todos os joga- 
dores para "CPU" na dificuldade 
hard. Volte ao game e espere até 
as moedas e estrelas serem so- 
madas no final. O game irá so- 
mar todas as moedas e estrelas 
de cada jogador, indiferente se 
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invencibilidade 
Na tela load game, pressione w, 
(4 vezes), € (4 vezes), L, R (2 
vezes), L, C-A, C-V. 


Munição infinita | 
Na tela load game, pressione 
(4 vezes), > (4 vezes), L,R,L,R, 
Cp,C-<4. | 


Cenário de Hunk 
Complete o segundo-cenário de 
cada personagem em até duas 
horas e meia salvando menos de 
doze vezes. 


Cenário de Tofu 
Complete o primeiro e segundo 
cenários de qualquer persona- 
gem em menos de três horas. 
Então, jogue com outro persona- 
gem e complete seu primeiro e 
segundo cenários em menos de 
três horas. Jogue uma terceira 
vez e complete o primeiro e se- 
gundo cenários de qualquer per- 
sonagem em menos de três ho- 
ras. Nota: o game deve ser salvo 
menos de doze vezes durante 
cada um dos seis cenários joga- 
dos sem o uso de armas bônus. 














Alternar os trajes 
Na tela de seleção de persona- 
gem, segure C-À + C-W, C-A + 
C-<«q, ou C-À + CD enquanto 
seleciona um lutador. 


eee NINTENDO 64 
JIKKYOU POWERFUL 


PRO BASEBALL 2000 


Estádios bônus 
Na tela de seleção de estádio, 
pressione C-A, C-<«q, CB, C- 
A. CP (2vezes),Z, C-4G, Cb, 
C-q, C-p, Start. 
Ver todas as estatísticas do 
jogador 

Na tela de status, pressione C- 
A (2 vezes), C-W (2 vezes), C- 


ACD. CCD Start 


COLIN MCRAE RALLY 


Cheat Codes 


guintes E EM 
nomes | 
quando | 
pedir Es 

para entrar com seu nome: 

- Peasouper - acrescenta névoa 
em todos os estágios 

- Buttonbash - acelerador potente 
- Heliumnick - mudar voz 'do co- 





driver 

- Directorcut - permite jogar com 
replay 

- Kitcar - turbo boost (pressione 
SELECT quando a barra verde es- 
tiver cheia) 

- Moreoomph - poder em dobro 
para motor 

- FORKLIFT - controlar roda 
traseira 

- TROLLEY - controlar as quatro 
rodas 

- OPENROADS - todas as pistas 

- SHOEBOXES - todos os carros 
- DIDDYCARS - carros pequenos 
- SKART - todas as pistas reversas 
- WHITEBUNNY - Modo mirror 

- HOVERCRAFT - carros futuristas 
- TINFOILED - carro blindado 

- MOONWALK - baixa gravidade 

- SILKYSMOOTH - 60 frames por 
segundo 

- BACKSEAT - co-driver dirige o 
carro 


DREAMCAST 


POP 'N MUSIC 3 
APPEND DISK 


Música secreta: Jungle 
Para acessar JUNGLE não é fá- 
cil!! No1º e 2º estágios você 
deve obter MAX COMBO de 100 
e terminar cada estágio. As me- 
lhores músicas para escolher 
são ROCKABILY (estágio 1) e 
CELT (estágio 2). 

Música secreta: Lovely 
No 1º estágio jogue G-Pop e su- 
pere 80% GREAT. No 2º estágio 
jogue Lounge e passe para o ter- 
ceiro. Então, no 3º estágio você 
deverá encontrar uma nova mú- 
sica chamada LOVELY. 

Música secreta: Positive 
Para acessar esta música, es- 


colha o personagem padrão e 
jogue CUTE para o estágio 1 e 
MAGICAL GIRL para o estágio 
2. Termine ambos os estágios e 
você deverá acessar a música 
POSITIVE. 

Música secreta: Prelude 
Para acessar esta música você 
deve obter uma alta pontuação 
de 85000 em ADVANCED e de 
90000 com um MAX COMBO de 
40 em CLASSIC 3. 


DREAMCAST 


) BE rom Ma; 





Opção cor do sangue 
Complete o modo arcade para 
habilitar a opção "Blood Color”. 

Free play 
Complete os três modos origi- 
nais para habilitar free play no 
arcade mode. 


PLAYSTATION 


RAR E nt VOL UTION 





Alternar os trajes 
Na tela de seleção de persona- 
gem, segure L1, L2, ou R2 en- 
quanto seleciona um lutador. 
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GAME BOY 
METROID 2-THE 
RETURN OF SAMUS 
Mísseis infinitos .......... 013953D0 
Invencibilidade ............ 018784D0 
Sem inimigos ............. 010026C4 
DER o tea AA a 010025C4 
Modificador de itens ...017?45D0 
Mísseis infinitos .......... 019953D0 
nest A 019954D0 
Vidalinfinita 2 019951D0 
9 Energy Tarks........... 010952D0 


R [gs h ug 
, O um [ 
Er e Dk 


Gina 
Data Das 


Mada 
o A a Ma E, a o 


À 


pm 


4 
po 
e 
EAR 
s 


y 





! ud 


Dígitos para o código 
modificador de itens 
01 - Bombs 

02 - High Jump Boots 
04 - Screw Attack 

08 - Space Jump 

10 - Spring Ball 

20 - Spider Ball 

40 - Varia Suit 

TF - Todos acima 


GAME BOY COLOR 





E . o 
o a? O E e “E 


Códigos para Koh 


HPsintfintor ss 01FFD4CO 
MaxP ss as toda O1FFACCO 
MEBintinitors e 01FAD6CO 


MaxMPE 01FFAECO 
Max'Attack ==. a: 01FFB4CO 
Max Defense ............. 01FFB5CO 
Level:99--. as O163AACO 
Rápido Level Up ........ 01FAB1CO 


Modificador de Frog .. 017?DBCO 
Modificador de Poisoned 

NE a per 0127DCC0 
Modificador de Asleep 

Doni: a conta na pd 0172DDCO 
Modificador de Paralyzed 

[ndo da a NE E OR ep a 0127DECO 
Modificador de Brainwashed 

A apa e as RAND Rd 012?DFCO 
Modificador de Confused 

Pei SRA É E TO Aa A DE 0127E0CO 
Modificador de Blind .. 0122E1C0 
Modificador de Anorexic 

ee TONE RR RR RAM 0122E2C0 
Modificador de Double Speed 

do Da at ai DA O dn 0127E3C0 
Modificador de Half Speed 

EMEA TAPADA 0127E4C0 
Modificador de Angry . 0122E5C0 
Modificador de Bell (?) 

o A dba ae A e 012?E6C0 
Modificador de Fire Protected 

do fra, TS RS Td 0127EACO 
Modificador de Water Protected 

rs DESTE SE SR Ni 0122EBCO 
Modificador de Wind Protected 

oo Te A UE NR 0127ECCO0 





Códigos para o Red Collared 


Familiar 
MUSA ÃO) Poscesdeesrecetos 01FFD4C1 
MaxP ss eme: 01FFACC1 
MEintinioZ 01FAD6C1 
Max ME 01FFAEC1 
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Max Attack 01FFB4C1 
Max Defense ....... o QIEERBSCI 
Level:99H E ac na 0163AAC1 
Rápido Level Up ........ 01FAB1C1 


Modificador de Frog .. 0172DBC1 
Modificador de Poisoned 

aaa RPA EN EAN q 0122DCC1 
Modificador de Asleep 

cesta da e ARDE A 0172DDC1 
Modificador de Paralyzed 

FidAto a no SR RR — 0172 DECI 
Modificador de Brainwashed 

REERETAIS Eri io ele nec 0177DFC1 
Modificador de Confused 

AR RR ER o RS re LR 0172E0C1 
Modificador de Blind .. 0122E1C1 
Modificador de Anorexic 

DO O SE REAR 0172E2C1 
Modificador de Double Speed 

cenmenioo v PRATA, CARD 0172E3C1 
Modificador de Half Speed 

E E EUA AS SEN e 2 0122E4C1 
Modificador de Angry . 0122E5C1 
Modificador de Bell (?) 


o SRA RD mei = RR = OIMECCI 
Modificador de Fire Protected 
A a ES E 0127EAC1 
Modificador de Water Protected 
DRE TD pu OS SECAR 0172EBC1 
Modificador de Wind Protected 
EAR A e dd 0122ECC 
Modificador de Miss .. 012?2EDC1 
Modificador de Al ...... 0172BC6C1 
Modificador de classe ................ 
Ca Rs cecad p  g 0127B2C1 
Modificador de ID Number 

TREE rd O A 0122C7C1 
Modificador de espécie 
ethos 0122A9C1 


â| 
à po 
am 
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Códigos para o Blue Collared 


Familiar 
HPinfinitozze 01FFD4C2 
Max RE nasal 01FFACC2 
MBintinitorZa 01FAD6C2 
MaxiME ss e 01FFAEC2 
Max Attack ................. 01FFB4C2 
Max Delense rm 01FFB5C2 
Levelog9es ca 01603AAC2 


Rápido Level Up ........ 01FAB1C2 
Modificador de Frog... 017?DBC2 
Modificador de Poisoned 

Ri A RA 0127DCC2 
Modificador de Asleep 

eqia PECA eU a 0127DDC2 
Modificador de Paralyzed ........... 

Rs ra 0127DEC2 
Modificador de Brainwashed 

E E si 0122DFC2 
Modificador de Confused 

SER Er Faca nor E sen E 0122E0C2 
Modificador de Blind .. 0122E1C2 
Modificador de Anorexic 

EC RA EI 0122E2C2 
Modificador de Double Speed 

RR Sr Ena ERIC ge 0127E3C2 
Modificador de Half Speed 

E AS Sc A 0122E4C2 
Modificador de Angry . 0172E5C2 
Modificador de Bell (?)012?E6C2 
Modificador de Fire Protected 
Coste GRI SE a a 0172EAC2 
Modificador de Water Protected 

Cosa auu dado doa ds e a 01277EBC2 
Modificador de Wind Protected 
Giane qu SE Se SR 0122ECE2 
Modificador de Miss .. 01??EDC2 
Modificador de Al ...... 0127BCC2 
Modificador de classe 
RÁ DR 0127B2C2 
Modificador de ID Number 

REGA cn 0122C7C2 
Modificador de espécie 

TER dE pm A a Sed 01227A9C2 
Dígitos que acompanham os có- 
digos modificadores de Status 
00 - Nunca este 
01 - Sempre este 





Dígitos para os códigos 
modificadores de Al 

00 - Al 5 - Seja agressivo 

01 - Al 4 - Ataque diretamente 

02 - AI 3 - Proveja Spell Backup 
03 - Al 2 - Siga silenciosamente 
04 - Al 1 - Espere lá 

Dígitos para os códigos 
modificadores de classe 

21 - Water Class 

22 - Wind Class 

60 - Fire Class 


Honsbaiya -— 





a provincial city 
e ir is e in e ei ST o e a im em ih 


Dígitos para os códigos 
modificadores de espécies 


00 - Wump 1D - Nyuel 
03 - Catawump | 1E - Batnyuel 
06 - Fireball 1F - Soilclaw 
07 - Genny 20 - ShoTroll 
08 - Mushroom | 21 - Guardian 
09 - Troll 22 - Barong 
OA - HamTroll 23 - Arachne 
OB - Frost 24 - Ashra 

OC - Noise 25 - Garuda 
OD - Balloon 26 - Souvenir 
OE - Cyclone 21 - Catawump 
OF - Flame 28 - Viper 

10 - lfrit 29 - Alloyer 

11 - Volcano 2A - Metar 

12 - Blume 2B - Unicamp 
13 - Analoeba 2C - Univern 
14 - Submar 2D --Zu 

15 - Daymare 2E - Sizar 

16 - Galelop 2F - Naprus 
17 - Cadavron 30 - Killer 

18 - TomTroll 31 - Saskatch 
19 - Griffin 32 - Saver 

1A - Grineut 33 - Mandara 
1B - Kraken 34 - Octos 
1C - Tundra 35 - Behemoth 
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36 - Gronmon 


28 - Paperis 


37 - Kid - 09 - MadCrab 
38 - Dragon dA - Sisa 

39 - Glacier oB - Wraith 
3A - Golem oC - Phoenix 
3B - Gance oD - Cockatri 
3C - S-Gance dE -Sphinx 
3D - Cyclops — 9F - Nanoo 
3E - Centaur 60 - Pumpkin 
3F - Lycanth 61 - Matango 
40 - Hanuman — 62-Mandrake 
41 - Naga 63 - Medusa 
42 - Cognita 64 - Eater 

43 - Ogre 65 - Jabwock 
44 - Spriggan 66 - Salaman 
45 - Ranklin 67 - Serpent 
46 - Cali 68 - Basilisk 
47 - Moai 69 - Hydra 

48 - Daedalus | 6A-Vevil 

49 - Dydra 6B - Bahamut 
4A - Fencer 6C - Leviath 
4B - Mummy OD - Yankash 
4C - Berserk GE -Blith 

4D - Baal GF - Thord 

4E - Amon TO - Arkis 

4F - Belzeb 11 - Barol 

50 - Succubus | /2- Odin 

51 - Undine 13 - Dok 

52 - Siren 14 - Mephisto 
53 - Barum 19 - Kewne 
54 - Strass (6 - HyKewne 
55 - Godhand 77 - DarKewne 
56 -Chimera (8 - Quack 
57 - Bomber | (9- Wumpi 


E RANSTATON 


2PLAYER : 


MULTI PLAZER 2d ; 
orTIONE do 





Códigos testados no Game 
Shark versão 3.2 
(Ambos os jogadores) 
Interceptor Missiles infinitos 


8004475A 2400 








a a qi Se a 1 md Si a DE SD IO OQ a o q ID is ee AEDES Ema e 


Bull's Eye Rockets infinitos 

ARS RR BR a 800437B2 2400 
Sky Hammer Motar infinito 

Dirce SA sor ao ado o AR 800468B6 2400 
Bruiser Cannon infinito 

PR A gE lis ão 800453A2 2400 
Roadkill Mines infinitas 

cEscE ENE SRRR DE. gps 80047BD6 2400 
Brimstone Burner infinito 

GEES a 80049076 2400 
Shield pega infinita 

ot anda dr 80041E56 2400 





(Códigos para P1) 
(Sheila) 
Quest completa 
Ana 8006B9E8 01FF 


Max Accleration 

Ena ds cp 3006B9EE 0064 
Max Speed .......... 3006B9EF 0064 
Max Armor ........... 3006B9F0 0064 


Max Target Avoidance 

sp RE Ra do 3006B9F1 0064 
(John Torque) 

Quest completa 

MARA sq RU RETA REAR 8006B9F2 01FF 

P1 Max Accleration 

E tese 3006B9F8 0064 

P1 Max Speed ..... 3006B9F9 0064 

P1 Max Armor ...... 3006B9FA 0064 

P1 Max Target Avoidance 

UE ste SO0OB9EB 0064 

(Flying All Star Trio) 
Quest completa 
coa ada S006B9FC 01FF 


ea ço SN 3006BAO2 0064 
Max Speed .......... 3006BAO3 0064 
Max Armor ........... 3006BAO4 0064 
Max Target Avoidance 

dica ces a saia 3006BAO5 0064 

(Houston) 
Quest completa 


Max Accleration 

[EI RR 3006BAOC 0064 
Max Speed ......... 3006BAOD 0064 
Max Armor ........... 3006BAOE 0064 


Max Target Avoidance 

PRECO EE ARES SR 3006BAOF 0064 
(Convoy) 

Quest completa 

ES POC MR TS S006BA10 01FF 


Max Accleration 

aC E a E ed 3006BA16 0064 
Max Speed .......... 3006BA17 0064 
Max Armor ........... 3006BA18 0064 


Max Target Avoidance 
covaes ER SO 3006BA19 0064 
(Dave's Cultsmen) 


Max Accleration 

ia ESSES E Abd 3006BA20 0064 
Max Speed .......... 3006BA21 0064 
Max Armor ........... 3006BA22 0064 


Max Target Avoidance 

PASSAS CE E A 3006BA23 0064 
(Dallas 13) 

Quest completa 

DRE Ab cias S006BA24 01FF 


Max Accleration 

PE pad as AROS el E 3006BAZA 0064 
Max Speed ........ 3006BA2B 0064 
Max Armor ........ 3006BA2C 0064 


Max Target Avoidance 

dio star e 3006BA2D 0064 
(Nina Loco) 

Quest completa 

sorgo ta mec... SO06BAZE 01FF 


Max Accleration 

a e ANA Re dr eo RR 3006BA34 0064 
Max Speed .......... 3006BA35 0064 
Max Armor ........... 3006BA36 0064 


Max Target Avoidance 

RM E + a = -.. S006BA37 0064 
(Molo) 

Quest completa 

ATE 8006BA38 01FF 


Max Accleration 

dE aa 3006BA3E 0064 
Max Speed .......... 3S006BAS3F 0064 
Max Armor ........... 3006BA40 0064 


Max Target Avoidance 
FER O APRE EA 3006BA41 0064 
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(Lord Clyde) 
Quest completa 
Rs e Eine dE SU S006BA42 01FF 


Max Accleration 

SESI ig e pot DO 3006BA48 0064 
Max Speed .......... 3006BA49 0064 
Max Armor ........... 3000BA4A 0064 


Max Target Avoidance 

FERE Carr = RR 3006BA4B 0064 
(Obake) 

Quest completa 

RES e Re S006BA4C 01FF 


Max Accleration 

REAR ele PRA A 3006BA52 0064 
Max Speed .......... 3006BA53 0064 
Max Armor ........... 3006BA54 0064 


Max Target Avoidance 
EEE O E 3006BA55 0064 
(Marathon) 

Max Accleration 

RÉ cuia ão 3006BA5C 0064 
Max Speed!'......... 3006BA5D 0064 
Max Armor ........... 3006BA5E 0064 
Max Target Avoidance 

ERADEaS Se rEuE Nf sa - S006BASF 0064 


cd 





(Astronaunt Bob O) 
Quest completa 
AT Edn Ga esa da De S006BA6O 01FF 


SRS A RR 3006BA67 0064 

Max Armor ........... 3006BA68 0064 

Max Target Avoidance 

EDER a 3006BA69 0064 
(Garbage Man) 

Quest completa 


RARE 0 ES Rg q S006BAGA 01FF 
Max Accleration 

AR PR Ne o 3006BA70 0064 
Max Speed .......... 3006BA71 0064 
Max Armor ........... 3006BA72 0064 





GHOS 
SOUND STE sT CAE = poe! god 
KEY CONF 





EXIT 


Max Target Avoidance 

BRR A a 3006BA73 0064 
(Agent R Chase) 

Quest completa 

as T Rea SOS 8006BA74 01FF 


gens (GS 2.2 Ou superior) 

ES TAI 5000120A 0000 
sera aa O OVO BIEE6464 
UE PS 90001204 0000 
Edo ud ctimapa A a a S006B9FO0 6464 


uns ; 


PLAYSTATION 
RAINBOW 6 


Códigos feitos e testados 
no Game Shark versão 3.2 


Max Accleration Dirigir por obstáculos e energia | Energia infinita 

sas ares a 3006BA7A 0064 | infinita para todos os jogadores e OVO INS AZÃOO 
Max Speed .......... S006BA7B'00604 1 Is DO02F0E0 B75E | Ammo infinita... 80052BAE 2400 
Max Armor ....... FSOUOBAMG- 00640 nO 8002R0E222400] | = = 800AE5B6 0063 
Max Target Avoidance Abrir todas as fases originais de V8 | ii S00AE8EA 0063 
ERA a e ii 3006BAYE 0064 E de e O VOGASIZ 0010 


(Chassey Blue) 





Abrir todas as fases originais de V8 


aan 800AEC1E 0063 


Ter todas as fases destravadas 


Quest completa e modo Wacky...... 80064832 001F | Tm. 8007E7EO0 0001 
pasta Caco os S000BAY7E 01FF | Ativar modificador de cheat? .. 80080B68 000D 
Max Aceleration == e RETO hs os de ao des Gio 80064830 77299 Tempo infinito .. 800CBAF2 2400 
Snes MESO E RRES CRE 3000BAS4 0064 | Ativar modificador de cheat2 Nunca falhar .... 80076074 0017 
Max Speed .......... 3006BAS5:00647 = nem S006ASI2 CR | 280076094 0000 
Max Armor ........... 3006BAS6 0064 | Digitos que acompanham o có- | 800760BC 0000 
Max Target Avoidance digo modificador de cheatí 8007F49C 0000 
PRE E dd 3006BA87 0064 | 0001 - Rodas grandes E SE a o 30080B9C 0000 
(Eaden pgtno) | 0002 - Som grsvidad Time inteiro invencível 
Quest completa 0004 - Sem inimigos no Arcade 8007D430 0001 
DSR a ço CLS 8006BA88 01FF Mode E Rg 
MAR Acad 0008 - Invencibilidade Destravar todas as fases 
Erin RPA Sia 3006BASE 0064 | 0010 - Ver todos os finais dE ças cosas SIMA BE AUODA 
Max Speed .......... 3006BA8F 0064 | 0020 - Mesmos carros no Multiplayer | Exibir coordenadas 
Max Armor 3006BA9O0 0064 0040 - Sem itens de fixação de ro- SOR REsp ospenRRassoeiiacar 8007D43C 0001 | 
Max Target Avoidance das Mostrar créditos | 
ato ENE a 3006BA91 0064 | 0200 - Habilitar todos os persona- e SODA SA OO | 
gens Reféns não podem morrer | 
0400--Supermmisseis= "E an 8007D448 0001 | 
0800 - Fogo rápido Sem terroristas | 
1000 - 3 inimigos atacam de uma | 8007D44C 0001 
VEZ Abrir todas as portas 
2000 - Modo slow motion 8007D458 0001 
8000 - Heavier Cars Atributos máximos 
LL EERREOIRÃOLVc 800810EC 0001 
(Dusty Earth) Desativar condições de vitória 
Max Accleration 


Pe No dade a 3006BA98 0064 
Max Speed .......... 3006BA99 0064 
Max Armor ........... 3006BA9A 0064 
“Max Target Avoidance 

CNS So SR PESE 3006BA9B 0064 
Habilitar todos os personagens/ 
Quest Mode completo com todos 
(GS 2.2 ou superior) 

PRE Ed 9000120A 0000 

LE NETA toa de a 8006B9E8 01FF 
Max Stats para todos os persona- 





Dígitos que acompanham o 
código ativador de cheat 2 
0001 - Carros rápidos 

0002 - Ação rápida 

0004 - Suspensão alta 

0008 - Carros claros 
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Osasco Di 8007D450 0000 














“PLAYSTATION 
COLIN MCRAE RALLY 


Parar tempo da volta/sempre 


vencer ............... D007B414 07B8 
a Re a DS 800C6548 0000 
Tempo infinito de reparo/setup 

E RS RR D0075048 0714 
RASA. aa 800C64A4 003C 
Habilitar todas as pistas, carros e 
dificuldade .......... 80010098 FFFF 
Habilitar modificador de cheat 1 
[notaslia=== es 8001009A 272979 
Habilitar modificador de cheat 2 


[notas 8001009C 272727 





Códigos para o Rally School 
Perfect/sempre passar 
BRs sd 80010358 AAAA 
DARROO Ra SE M a ais da 8001035A AAAA 
Habilitar dificuldade Intermediate 
E ia DO0D50B4 0100 
Sb Ap ms aaa 800D50B4 0101 
Habilitar dificuldade Expert 
E MERSR ERRAR SD DO0D50E8 0100 
a E 800D50E8 0101 
Novice Basic Loop completa 
as a DO PRN Rd D0085828 0024 
EU ADE 800D5348 0101 
Novice Simple Stage completo 
sido o gana SS D0085828 0024 
TEN RREO be AE 800D537C 0101 
Intermediate Loop completo 
SRS ESA CURI Si D0085828 0024 
ERdo des po S00D55A8 0101 
Intermediate Figure of 8 completo 
ERR as UPAR ici a D0085828 0024 
PERO e a uido 800D55DC 0101 
Miermediate Stage Complete 
ana e a PRA D0085828 0024 
Und es rio ME 800D5610 0101 
Intermediate Wet Stage completo 


a D0085828 0024 
RE et ua 800D5644 0101 
Expert Loop completo 

EE A ee E ROS D0085828 0024 
SERES Rd SUS LATA 800D583C 0101 
Expert Figure of 8 completo 

A Rei as, 7 D0085828 0024 
E sata 800D5870 0101 
Expert Stage completo 

anita Pi cadibtiiara eis D0085828 0024 
fds Deu RO 800D58A4 0101 
Expert Wet Stage completo 

ER e Rr A a D0085828 0024 
das a RA SE r N  d 800D58D8 0101 
Expert Night Stage complete 

E ri D0085828 0024 
Eiras 2: io indo Pe 800D590C 0101 


Dígitos que acompanham o código 
modificador de cheat 1 

0001 - Turbo Jumps 

0002 - Nicky Grist Drives 

0004 - Baixa gravidade 

0008 - Turbo Mode 

0010 - Micro Machine Mode 

0020 - Pistas reversas 

0040 - Controlar roda traseira 

0100 - Fog Mode 

0200 - Pistas noturnas 

0400 - Jogar como Green Jelly Car 
0800 - Hovercraft Mode 

1000 - Framerate mais rápido 
2000 - Aceleração rápida 

4000 - Jogar como Metalic Cars 
8000 - Comentários de Nicky Grist 


Dígitos que acompanham o código 
modificador de cheat 2 

0001 - ? 

0002 - Controlar as quatro rodas 

0004 - ? 

0008 - Replays personalizáveis 





Note 1: SaGs ESdESSa apenas funcio- 
nam nos modos Rally/Time Trial. 
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Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.21 
Master Bryan's Activator 1 P1 
RA E DO1F3F1C 0099? 

Master Bryan's Activator 2 P1 
O o DO1F3F1D 0099? 
Master Bryan's Dual Activator P1 
D11F3F1C 002? 
Max Coins ..... 810BB10E 0063 
Vidas infinitas | 
EAR ca ES 810BB10A 0005 
Battery infinita 
FU casi E 810BB106 000D 
Pulos duplos infinitos 
EO SS conti 810BBOFC 0002 
Pressione 1 no direcional para tel 
todas as armas especiais 
eo mea DOARSFTC 0008 
co oc EE 310B86E8 001F 
Modificador de fase 
RE a pa DOOAC4DE 0000 
Fios AE S10AC4DE 0097? 
Modificador de fase a começar 
es Deo Pr D10AC4DE 0000 
franc da PE RSI S10AC4DE 0097? 
Dígitos que acompanham os có: 
digos modificadores de fase 
01 - Andy's House 
02 - Andy's Neighborhood 
03 - Bomb's Away 
04 - Constrtuction Yard 
05 - Alley's And Gullies . 
06 - Slime Time | 
07 - Al's Toy Barn 





08 - Al's Space Land 

09 - Toy Barn Encounter 
OA - Elevator Hop 

OB - Al's Penthouse 

OC - The Evil Empire Zurg 
OD - Airport Infiltration 

OE - Tarmac Trouble 

OF - Prospector Showdown 
10 - Lev 16 

11 - Lev 17 

12 -Lev 18 

13-Lev 19 

14 - Lev 20 

15 - Lev 21 

16 - Lev 22 


NINTENDO 64 





Master Bryan's Activator 1 P1: 
Ro Pan do AS D00E1024 002% 
Master Bryan's Activator 2 P1 

PESO PE ese ar D00E1025 0072? 
Master Bryan's Dual Activator P1 
RE O D10E1024 00º? 
Master Bryan's Activator 1 P2 
eos sapos E paras DO00E102C 007? 
Master Bryan's Activator 2 P2 

Bop RR O Oras sad aa D00E102D 00%? 
Master Bryan's Dual Activator P2 
EPE ASS A D10E102C 007? 
Master Bryan's Activator 1 P3 
o NES D00E1034 007% 
Master Bryan's Activator 2 P3 
Mg Ses DO0E1035 00729? 
Master Bryan's Dual Activator P3 
E TR D10E1034 007? 
Master Bryan's Activator 1 P4 





E RE a DO0OE103C 0079? 


Master Bryan's Activator 2 P4 

Essas e co DODETOSDIOOP 
Master Bryan's Dual Activator P4 

GRE CEAR RR RS D10E103C 0097? 
Dinheiro infinito para P1 

Fabia ET E S10D6AT7A FFFF 
P1 Sempre em primeiro lugar 

E MR ARTE RE A 810D/7856 0000 
Energia infinita para Bike de P1.. 

UR SO 3811B8A38 42F0 

o dao ea AR 811B8A3C 42F0 
Energia infinita para P1 .............. 

ai es dE a 311BFE10 4489 

ACAM Re an 811BFE12 8000 
Energia infinita para a Bike de P2 

pe SRS RR PA 311B92A0 42F0 

PE Sta dae see 311B92A4 42F0 
Energia infinita para P2 

Ren A a RR 811C0400 4489 
me SESI ASSIS senta 811C0402 8000 
Modificador de pontos para P1 
ERA Se a 310D786A 29727 
Modificador de pontos para P2 
PRO E 810D/78CE 29727 
Modificador de pontos para P3 
PERDER DE Ss E CRS 810D 7932 7272729 
Modificador de pontos para P4 

à GER S To e DE 810D7996 2727297 
Todas as pistas 

O S10A77D6 0001 
Scooter Mode ..... 810A77D4 0001 
Cop Mode ........... 810A77D8 0001 
Debug Info”? na tela 

ADA ral Era S10A77C8 0001 
Modificador de arma para P1 
ends Ei 801C00B3 0072? 
X2 Strength para P1 
aa é 801C00D7 0001 
X4 Strength para 

Déo sra e OR 801C00D7 0002 
Modificador de arma para P2 
Sasori 801C06A3 0072? 
X2 Strength para P2 

RSS Sos 801C06C7 0001 
X4 Strength para P2 

ESTO 801C06C7 0002 
Modificador de bike (apenas Modo 


Big Game) ........ S00D6A57 0027 
Modificador de arma para P3 


PRE RR De 801C0C93 007%? 
Modificador de arma para P4 
Sae ATA Ra 801C1283 0079? 
Modificador de Batteries 

Ea Rei ESA SRS 810D6859E 007? 
Modificador de Accident 1 

ASR a ra TN e 810D85A2 0072? 
Modificador de Accident 2 

SAS IAGRa cn TENe DU 810D85A6 007? 






q— É, Co Se A 
ce Epa E a [5] 


Dígitos para os códigos 
modificadores de bike 
00-18 - 

19 - Executioner (Cruiser) 
1A - Hammerhead (Sport) 


O O me De RO iam 
Dígitos para os códigos 
modificadores de armas 
01 - Fists 
02 - Spiked Club 
03 - Tiring Iron 
04 - Bat 
05 - Billie Club 
06 - Sledge Hammer 
07 - Pool Cue 
08 - Monkey Wrench 
09 - Banana 
OA - Cattle Prod 
0B - Taser 
OC - Bace 
OD - Nunchuk 
0E - Chain 
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PLAYSTATION 


ec ent T ssázõimíãíes 


ey gar ti [R1.R3=R2.R4 figzit=iZ=i3> UL At[ Ko/d=V pb +-b.b 4.2.0/2 [y>01- 





| 
Eloi ES Abadia ção 3>3 























PER 
E esiças 







CC Retna VER SATA IA DIO RO O TR ESTSP ncia locutege > - 


q pp ERES 


ERRA e. a pao . 








am do 

[ | EI 
Lu ro 
MN está(Ashley Rio) Ashley Rio), um agente da uni- game acontece em Lea Monde, ond 


Ashley entra em sala após sala, mata. mu 
| tos monstros sem pensar duas vezes, é 





Car de elite “Riskbreaker” , dos... vi 
- Valendia Knights of the Peace. /R 






a 
9 






















LO à Após um oportuno encontro com. Ra recupera informação e chaves | par 
fr , O líder sem | ES “A ajudar em sua perseguição. de Syd 

tt coração do Mullenkamp Cult, , ” Winey. Você anda pelo mundo como 
Na ; à Ashley se encontra em um | sa » faria. em Metal Gear Solid, “guiando 
[1 , ES jogo de vida ou morte de ns o personagem com o direcional ana- 
| 


» PP gato e rato em meio. a uma 


f À lógico e, rotacionando. o ângulo de 
tó à trama maior que estes dois af 


vê visão com os botões LeR. Ashley 
7 pode mudar [ para dentro. ou fora do 


PA 





5 








| 


mM 










mm Í modo. de batalha, deixando. suas 


| mãos livres para realizar tarefas « como 
levantar caixas ou agarrar platafor- 









ç o TA F RA Re na ” k 4 

oa ey TS ar pri ines df ê » é » s Ec H à mas. Enquanto este último não é mui- 
; á eee ar 7 4 es E » & e ER a : 7 SE E ; | to. enfatizado, 
A, pecar mae | EO. dA x É | Vagrant Story tem 
AS Ai a O o) E NS f uma surpreenden-| 


te compulsão a 
puzzles com cai- 
PR xas. “Apesar deles. 
ea “começarem. ed 


“MAIS UM ÉPICO 
ABSOLUTO DA SQUARE 


Vamos direto ao assunto — Vagrant 
Story é é um jogo de tirar o fôlego. Com esta 
mistura dos gêneros Ação, Adventure e 
RPG,a Square realmente superou tudo o 
que era inferior e produziu um épico 
marcante como nenhum outro. 

O enredo 

Uma batalha entre os Knights of 
the Crimson Blade e o Mullenkamp Cult 
na cidade de ) Pego no meio: 


PLAYSTATI o N Como é o jogo? 


Muitos descreveram Vagrant Story VALNAIN 0:24 AM. 
como "Medieval Gear Solid", uma compa- ENS 
ração que está tanto certa quanto errada. 
Enquanto a sensação de Metal Gear Solid 
EO san | está presente graças à perspectiva, aten- 
[ROLE PLAY ING ADVENTURE -TVOGADOR | | cxo a detalhes e a ênfase na sensação de 
(EEREICO JE o)fEnevação (2.6) cinema de Vagrant. Story, você nunca vai 
= a a ES O) esconder nas sombras, evitar o campo 
de visão. de guardas . ou coisas do tipo. (0) 
game é uma rara mistura de jogabilidade 
de Ação, Adventure e RPG, e muito do char- 
me de Vagrant Story está na quantidade de 
controle que você tem jogando algo que é 
=| na maior pero um jogo linear. A maioria do 

















vide zZmH 






EM MEIRA SN Tx 






dentes Tita mi Dea a 


* VAGRANT STORY 


"SQUARE-CD (1 11 





































EE, BMBOECDTA 
ALYAVADEVYheRAR 
I-Yr/PeRUÃARÃO. 




















E (O) Um sistema de 
E! jogo incomparável | E 

É O Infinitas combina- | Re mal 
| ções para criar equi- | 

E| pamentos O Muitos 
É| elementos que pro- 
dl longam a vida útil 





& Alguns menus 
complicados para 
quem não compre- 8 
ende a língua japo- [NÉ 
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df + . 7 y VM ETA 7 ) 
pt E r Des ie Ea A e is E Aa e ” AN E, io E a dd E Wiaço RR a 


eles eventualmente | 

são bastante dia- 
bólicos com a adi- No 
ção de uma varie- e: 
dade de novos e diferen- 

tes tipos de caixa. En- é 
quanto navegar pelos gm 
corredores 
labirínticos sob Lea 
Monde é totalmente feito 


em tempo real, a batalha é decididamente a 


algo diferente. 


Sistema de batalhas 
Uma vez no modo de batalha, aper- 

tar o botão dee 

uma enorme es- lEerrêas 

fera em | Ea 

wireframe que 

sai do corpo de 

Ashley. Esta es- 

fera representa o 

alcance da arma 

que Ashley está usando atualmente, deste 

modo qualquer item que pode ser mirado 

dentro da esfera pode ser atacado. Enquan- 

to os inimigos menores podem ter apenas 

um segmento possível de se atacar, os 

monstros em sua maioria podem ser ata- 
cados em partes dife- 
rentes. Estatísticas 
detalhadas de por- 
centagem de acerto e 
dano causado aju- 
dam você a planejar 
seus ataques com 
mais eficiência, mas 
atacar certas áreas 
pode ter outros efei- 
tos. Por exemplo, se 
você atacar as per- 
nas de um monstro 


(83% 
Mk : Pera gaz Ez BR/Ca- 


ANA aC 5] RS 


há uma boa chance de reduzir a sua taxa 


de movimento em 50%. Após você selecio- 
nar o alvo, o tempo do jogo reinicia e Ashley 
ataca. Após matar o primeiro chefe, Ashley 
irá ganhar o uso de chain abilities. Estas 
permitem que ele realize acertos consecu- 
tivos, com cada ataque adicional Lentes 
ando Ashley de ou- Ê 

tras maneiras além 

de causar dano ele- 


| 


| | 

| E 

——s 
E 


vado. Ashley pode preparar três destes ata- 
ques ao mesmo tempo, e com o timing apro- 
priado, emendá-los até que o alvo caia. Por 
exemplo, você pode restaurar magic points 
ou energia com um chain attack bem cal- 
culado. Você aprende, ao mesmo tempo as 
chain abilities, as defense abilities, que per- 
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: mitem a você executar 
+ diferentes tipos de defe- 
é sa. Quando você é ata- 
' cado, apertando o bo- 
“tão certo pode restau- 
| rar metade do dano 
que você recebeu ou 
refleti-lo de volta para 

EE o inimigo. Depois de 

Ex f ganhar experiência o 
bastante, você será presentea- , 
do com uma escolha de qual * 
nova habilidade você gostaria de! 
aprender. Usar as chain e4 || 
defense galos é útil mas elas Sã 
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RE Ashley de conectar tanto ar- 

BS mas quanto magias cai consi- 

EM deravelmente — enquanto você N 
ENO) poderia teoricamente emendar && 
ataques eternamente, isso causa- Wi 
=== fiao nível de Risk de Ashley a su-!8 
====R bir nas nuvens, e qualquer ou- & 
= tro inimigo que estivesse na & 
— área poderia com certeza acabar com 
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você. Desta forma, a verdadeira vantagem 
de emendar é que isso previne que seus 


inimigos ataquem enquanto você causa 


bastante dano. 
Além das chain e defense abilities, 
Ashley tem mais al- 


em sua manga. 
Break arts, aprendi- 
das após ganhar uma 
quantidade conside- 
rável de experiência, 
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na a fra SR dan 

permitem que Ashley SaCque um pouco 
da sua própria energia para causar um enor- 
me dano em um inimigo. Conforme Ashley 
progride pela cidade sombria de Lea Mon- 
de, muitos inimigos deixarão cair páginas 
do lendário livro de magias Grimon. Cada 












página contém uma simples magia que é 


memorizada ao ler. As magias são dividi- 
das em quatro categorias, como ataque, 
cura e status. Algumas magias, como as 


Mk | magias de explosão e relâmpago, permi- 
244 tem que posicione a esfera de ataque em 


inimigos múltiplos ou múltiplas partes do 
corpo de um mesmo inimigo. Independen- 
te de todas estas opções, a interface de jo- 
gabilidade de Vagrant Story é organizada e 
intuitiva — segure o botão L2, e você tem 
acesso rápido a quase tudo. 

Infinitas possibilidades 

Fora da batalha, Vagrant Story con- 
tinua a sua fixação de controle com um la- 
birinto de menus que permitem a você per- 
sonalizar sua experiência ainda mais. Além 
das telas-padrão de equipamentos e inven- 
tário dos RPGs, Vagrant Story permite que 
você forje suas próprias armas e armadu- 


| ras a partir de armas e armaduras que en- 
| contra no jogo. Ashley só pode realizar es- 
| tas façanhas em lojas especializadas es- 
HE palhadas pelo jogo, e cada loja só pode for- 
jar itens feitos de certo material. Já que as 


armas de Ashley ficam mais acostumadas 
a matar certos tipos de monstros enquanto 
ele progride, isso permite que você mova 
as estatísticas de sua velha arma para no- 


guns truques de elite 





vas armas forjadas. Além de forjar nova 
armas, Ashley pode desmontar qualque 
arma e remontar uma nova com as partes 
permitindo maior personalização. Finalmen 
te, jóias podem ser embutidas a qualque 
hora para alterar as estatísticas de um 
arma e mais mudanças com o progresso 
assim como mudanças ao atributo elemen 
tal de uma arma. 
Uma realização grandiosa 
Vagrant Story é um dos jogos 
cinemáticos mais bonitos até hoje, facilmen 
te vencendo Metal Gear Solid. Com ( 
character design de Akihiko Yoshida, o ve 
nerável artista por trás das maravilhas (sem 
narizes) de Final Fantasy Tactics, Vagran 
Story parece e passa a sensação de ums 
revista em quadrinhos que veio à vida. Cade 
modelo é fluidicamente animado e texturi- 
zado com uma qualidade de pintura que 
dá ao game uma sensação visual única. 
Maximizado com impressionantes. efeitos 
de luz e magias, Vagrant Story é um ban- 
quete visual. Adicionando ao charme 
epemáuco do jogo está iai outra com- 
“7 SEER — | posição im- 
pressionante 
por Hitoshi 
Sakimoto, um 
dos composi- 
tores de Final 
Fantasy 
E Tactics. Os 
efeitos sonoros são DE feitos e impressi- 
onantes, saindo dos barulhos sintéticos pa- 
drões da Square. De um ponto de vista so- 
noro, a única coisa que está faltando. são 
as Vozes — enquanto as janelas de diálogo 
em forma de balões dentados são 
charmosas, este jogo poderia ser mais im- 
pressionante com vozes. No entanto, evi- 
tar o excesso de diálogos de Metal Gear 
Solid é definitivamente um ponto positivo. 
No conjunto, as partes distintas de 
Vagrant Story unem-se em equilíbrio para 
oferecer uma experiência cinemática ma- 
ravilhosa como nunca vista. A história do 
jogo é intrigante e sempre o estimula a con- 
tinuar adiante, dando ao jogo a viciante qua- 
lidade dos melhores RPGs. Apesar de ser 
um game bem curto, a profundidade e den- 
sidade da história e jogabilidade dão a 
Vagrant Story uma intensidade. ausente na 
maioria dos jogos mais longos, assim como 
uma menor “enjoatividade”, estimulando 
você sempre a jogar mais e mais, e de novo. 
Devido à alguns menus em japonês e com- 
plicados, nós jogadores ocidentais podemos 
esperar pela versão americana, prevista 
para maio. 
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Uma antação da sasão do PC, CMR trás o 
menos 12 carros reais de Rally e 8 fases, que variam das 
estradas secas e empoeiradas da Austrália para as monta- 
nhas cheia de neve de Monte Carlo. Cada fase tem 6 pis- 
tas e se colocando bem em todas as corridas irá destravar 
pistas bonus que irão lhe dar também carros bonus se ven- 
cer. Em adição um modo 2 jogadores com a tela dividida 
ao meio permitirá que eles possam competir com outros 
carros ou carros fantasmas (ghost mode) 

O que você precisa saber 

Antes mesmo de pegar o controle, você deve apre- 
ciar a natureza do Rally para gostar deste jogo: Os carros 
competem entre eles apenas pelo melhor tempo, então não 
navera muitas batidas e combates (exceto no modo de 2 

| Jogadores). Em termos de 
| controle, CMR ganha em 
| todos os aspectos. A ha- 
bilidade de derrapar vem 
| muito naturalmente, não 
* importa se for no analógi- 
EES co ou digital. Jogadores 
= com experiência emjogos 
z - g de off-road se sentirão em 
casa e irão se dar Oito Ea Os controles mínimos (bre- 
que, freio de mão, aceleração e mudança de marchas) leva 
este jogo de corrida para os fãs de Arcade. Os menus sim- 
ples de usar para modificar os carros tras apenas os básicos 
(pneus, breques, sus- E 
pensão, aceleração, 
controle e reparos). Di- | 
ferente de outros títulos 
de Ofi-road, os mode- 
los físicos permitem que | 
os carros fiquem em 2 . 
rodas ou (flip over), api- | .l 
mentando um pouco a * am 
ação. As pistas, na -—= e | 
maior parte, oferecem muita variedade tirando o lo de pare- 
cerem um pouco planas demais. Todas as pistas têm condi- 
ções de estradas que variam de Check Point para Check 
Point; Os ajustes devem me 
ser feitos assim que as 
mudanças de superfícies 
nas pistas acontecerem. 

Os gráficos 

Os gráficos pa- 
recem decentes e o mais 
importante, eles não pa- 











= pre 


recem dar mancada com a frame rate ou interferir nos con- 
troles. Este é um dos poucos jogos de corrida para o PS 
que mostra a visão de dentro do carro (1 de cinco no total) 
mostrando o piloto mudando de marchas ao mesmo tempo 
que dirige. As corridas que acontecem a noite também são 
muito boas: Não apenas os efeitos de relâmpago são bons, 
mas a escuridão aumenta mais ainda o desafio. O problema 
principal acontece nas quebras dos polígonos, que fica irri- 
tante especialmente em fases na neve. 

O som e etc. 

Os efeitos sonoros trabalham bem com este tipo 
de jogo, com apenas o barulho dos motores e o aviso do 
navegador com curvas e obstáculos para guiar o jogador. 
Por inteiro, este jogo tráz um bom pedaço dos outros jo- 
gos de PSX do gênero: bom o bastante para jogar, mas 
dificilmente parece algo novo. Muitos jogos de off-road ofe- 
recem as mesmas coisas que este jogo oferece, e tirando 
o nome de McRae, não há nada de original neste jogo para 
poder separar dos outros. Algumas outras reclamações abai- 
xam um pouco a pontuação do jogo. O modo Rally School 
tem muitas lições e pouco incentivo para completá-las. E 
também os carros de bonus não podem ser usados até que 
a dificuldade expert do jogo seja destravada, o que é um lixo 
para aqueles que querem dar uma volta com estes carros. 

Finalizando 

De acordo com o Web STE do produtor, uma se- 
quência é esperada para ser lançada na Europa em Março 
de 2000, um mês depois que o jogo foi SncARo nos RE: 
Tirando de lado se o E E Ee apo: 
CMR está com data 
ou não, ele é bom, 
mas esta fórmula de 
cortar as coisas! 
boas não irá mante 
o interesse de joga- 
dores casuais que É 
querem longos ter- É 
mos. Apenas os fãs 
toucos por Rally de- 
vem se preocupa 
com este jogo. 








COLIN MCRAE RAY 
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| MUITO SANGUE E NUDEZ EM UM GAME 
==] QUE SE INTITULA UM SURVIVAL 
E | HORROR 











= == Quem não é louco pelas séries de Resident Evil? 
esa | É muito legal. Este jogo tem a mesma e exata fórmula de 

| RE. Mais do que um visual melhor. Uma aventura que é 
completamente diferente. 
E Fear Effect não irá tirar o RE do mapa do Survival 
[ E | Horror, mas ele pega a fórmula de RE e a remodela dan- 
F=E do novas formas como uma criança com uma massa de 
modelar. Ele muda tudo no jogo que você achava sagra- 
| doe o tortura fazendo com que você goste mais ainda. 
; | Com FE você pode esquecer sobre os zumbis, pois aqui 
; : Ê E tem prostitutas que se transformam em Spawn. Enquan- 

| | to a mina do corpo escultural e atiradora de elite, Hana, 

= | que tem um movimento especial muito animal. E lembran- 
=| doque o game possui mais dois outros personagens Deke 
e Glas, que gostam muito de matar. Alguém se lembra de 
algum jogo de PSX que se passase na distante e tão fa- 
miliar ambiente chines, que está tão detalhado e maravi- 
| lhoso. Isso mesmo, uma terra imaginária, azul e gelada 
| que os chineses chamam de inferno. Sem mais nada para 
| dizer, Kronos fez um jogo fantástico chamado de FE. O 
4 a | time permaneceu verdadeiro para seus princípios de jogo 
| e entregou uma história que é um inferno! 
mem À HISTÓRIA 

A história por trás de FE é muito parecida com a 
Cyber Punk, os personagens principais do jogo você não 
irá gostar necessáriamente, mas ficará ligado. Hana (uma 
prostituta sexy, agora é uma mercenária sexy), Glas (um 
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americano matador) e Deke (um cara duro de matar), são 
todos fora da lei, com uma coisa em suas mentes, muito 
dinheiro. Eles devem trazer de volta Wi-Ming Lam para seu 
pai e serão pagos por isso. E é claro, não será fácil. A jovem 
W-Ming de 18 anos é filha do presidente de uma enorme e 
poderosa organização na Hong Kong futurista. Um emprega- 
do formado da companhia se juntou a uma mafia chamada 
de Triad. O pai de Wi-ming coco um E preço or Ele mas 
eles devem trazê-la viva. FE co- RR apo een 
meça com Glas e Hana voan- 
do para o telhado do prédio da 
Lam, dando para ver uma cida- 
de futurista e brilhante que lem- 
bra Blade Runner. A história de 
FE é profunda e cheia de iro- 
nia e decepções. Irá ver que a 
cada 15 — 30 minutos ou mais irá mudar de personagem. 
Sendo assim você joga com todos os personagens por todo 
o jogo. Mais tarde você é o que dificilmente fala Deke, assim 
que a história progride, muito no estilo um bom filme do Ta- 
rantino, os jogadores acabem se sentindo como um pouco 
de cada destes personagens. Nem é preciso dizer, que a 
história é muito mais longa e profunda do que acabamos de 
descrever. Exceto por uma coisa, o jogo realmente começa 
a se mostrar e a história a fazer mais sentido no terceiro 
disco. Então se ficar chateado com o jogo, se aguente pois 
irá ficar muito, muito melhor e o final vale muito a pena. 


CS ee 


8864) 








039433216 364 














Ea . . o. 
so ua 9: - o. e e. — R — 
0 q 9 R as Po af m 4 oe é Ta 4 “e. ?-. 
o) ? | 3 ES Pa / | ss) q , » e: o . 2 e es pd 7] e. 
j om » a a v aa o: o o .. . 


oi jogo começa um pouco devagar para nosso gos- 
to. Trazendo 4 CDs, mas não significa que é tão grande 
como Final Fantasy VIl ou VIII, FE precisa de muito espaço 
pois Kronos está usando streaning data, ao invés do tradi- 
cional processo de Ram-upload de transição de ambiente 
para ambiente. Isso requer muito espaço, até para os 4 
discos. Você jogo o game por 10-15 horas, mas parecem 
uns 20-30. Dá para ficar cansado do controle no primeiro 
disco, apenas aprendendo de verdade a mexer nele quan- 
do você é forçado a aprender o movimento truck-and-roll, 
virar em 180º, e a mudança rápida de armas para matar o 
primeiro chefe. É dificil de explicar cada movimento, a me- 
lhor maneira de descrever o esquema de controle é jogan- 
do, mas para ter uma idéia, pegue o controle do RE que é 
tudo igual só que em reverso. Exceto que em FE não po- 
demos parar no meio de uma batalha para mudar de arma 
e configurar tudo. Não, não, não, este jogo é realista. Você 
deve ir com o que tem filho. Os controles encontrados não 
são piores que em RE, mas não são melhores, eles levam 
mais tempo para se enjoar. FE tem sangue e muita nudez, 
e tudo isso ajuda a manter este sentimento frio e urbano. 
Você vê violência também. Há muito disso, mas é anime, 
mais parece um desenho para adultos. Bem ao lado da 
carnificina que toma lugar, é bom dizer que no começo, 
você vai morrer mais vezes jogando FE do que em qual- 
quer outro jogo, exceto talvez que Heart of the Darkness. 
Você morre, então terá que jogar tudo novamente, ainda 
bem que um pouco mais fácil da Segunda (ou oitava) vez. 
Também há vários lugares óbvios de save points, que avi- 
sa um evento que irá acontecer. Enquanto que os contro- 
les são difíceis, estes podem ser arrumados em uma se- 
quência. 

FE vem com muita ação e quebra cabeças. Você 
encontra muitos chefes em situações diferentes e os quebra 
cabeças são bem difíceis e pensados e tem muita varieda- 
de. Em muitos casos, a ação é um quebra-cabeça. Por exem- 
plo, como Hana você está para levar um tiro, Mas Glas entra 
e joga para você uma arma, e agora é você e ele contra os 
caras maus de um lado e um helicóptero com uma metralha- 
dora do outro. A maneira que você escapa desta enrascada 
é fazendo a combinação certa de botões e indo do ponto A 
para o B na hora certa e atirar em um alvo específico no 
momento certo. Em outras Situações, 1 você Simplesmente 





q Do gm GE > EE FW —" x AY = —W q, 4 
E | =w.,» Aa ' AY 
4 y no : ” 7 
Si Via O Va” Mie SP a VN 














Rs sa ç 
[TIM 
=” 





se encontra com caras maus bem armados que apenas con- e: 
tinuam vindo (sem dúvida que é influencia da Eidos). Manu- | E 
sear as suas armas bem, se esquivar e rolar, e você está em | É 
boas mãos. Em outro caso, a camera irá para uma perspec- | 
tiva toda para baixo e você enfrentará um chefe, o qual ape- | | 
nas só lhe dá chance de acertar quando está recarregando. EN 
Para aqueles que estão se perguntando sobre os zumbis, o É [= 
disco 3 (The River Village) tem um monte de humanóides | 
lentos e verdes que irão te dar toda a carnificina que você | 
precisa. Há muitos deles, e muitos deles trabalham muito | 
bem com a jogabilidade. 

OS GRÁFICOS «= ES PES EE NGS DONAS SATO ER TR ECAAR G 

A streaning de no E E cria uma alinea viva do - 
princípio ao fim. Os cenários de fundo são essêncialmen- BEM 
te, cenas animadas (pre-renderizadas), enquanto que os E 
personagens são animes misturados com polígonos. No | 
primeiro disco, a cidade esta cheia de carros se movendo É 
e luzes brilhantes. No The River Settlement o seu barco é | | 
saqueado pelo que parece uma eternidade por monstros | 
verdes nervosos, fogos e mosquitos. O jogo não apenas | E 
melhora assim que o jogador chega ao 3º e 4º CD, mas E 
fica mais bonito também. As fases se tornam mais interes- | 
santes em design e conceito. O 4º level, Inferno, é absolu- E 
tamente muito bonito, totalmente imaginativo e completa = 
mente die E 

0) SOM « ERR E ESET A A RREO ESPE RAS VS ORA FAST SED TER LE PROSAS DO - 

As vozes são boas, no entanto que você não espe- E 
re que sejam sincronizado com os movimentos dos lábios |- 
(e isso foi feito de propósito), são perfeitas. Os efeitos de E 
som são sempre muito legais e na maior parte barulhos de E 
passos nas diferentes superfícies. Tudo neste jogo se tor- E 
na melhor e melhor assim que progride, então quando você | 
está no 4º disco 
você estará apro- 
veitando a melhor 
parte do que tem 
para oferecer. É 
um jogo impressi- 
onante, muita 
ação, puzzles e 
uma história dife- 
rente e no 5º ano 
do PSX nada po- 
deria ser melhor. 
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Após Final Fantasy VIII, chegar às 
plateleiras, os RPGs finalmente 
ganharam seu rival. Assim como 
as leis do ditado econômico, isso 
acabou com todos que produziam 
RPG. Para não ficar para trás do 
“Páreo, a Sony entrou com o jogo 
The Legend of The Dragoon. 
a Enquanto que foi uma boa ten- 
| tativa inicial, a inexperiência da 
E ony resultou em um RPG al- 
* tamente genérico com algu- 
























mas s CGs do Sufto nino. 
A HISTÓRIA 

The Legend of Dragoon, começa do mesmo modo 

que muitos RPGs. O homem do cabelo espetado Dart já 

tinha uma rixa contra o misterioso Black Devil, o qual ma- 

———— == tou seu pal. Por 

A (E razões desconhe- 

cidas, o império de 

Sandora queimou 

o seu vilarejo e 

aprisionou sua 

= E de infancia, 

pi Shena. Furioso, 
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Dart impulsivamente sai para salvar Shena. O rapto de She- 
na é apenas o topo do Iceberg de algo muito maior e muito 
mais sinistro. Durante a sua aventura pelo globo, Dart é trans- 
formado em um Dragoon, um guerreiro com os poderes do 
Dragão do fogo. Para derrotar o império de Sandora, Dart 
deve achar os outros 6 espíritos dos dragões e seis pessoas 
para usá-los e assim a lenda do Dragoon irá acontecer. Pelo 
caminho, o nosso herói irá aprender sobre os outros, arranjar 
mais rixas e salvar o mundo. Os japoneses têm um padrão 
para histórias tão previsível como esses “Super Sentai”. O 
nome é dado para o grande gênero Power Rangers japonês e 
a única coisa que não parece “sentai” aqui é que há 7 “Ran- 
gers' ao invés de 5. Dart por exemplo se encaixa para a 
típica posição de chefe, pois ele se veste de vermelho e é 
mais imponente. 





UM SISTEMA NÃO MUITO ORIGINAL 

Depois de algum tempo você poderá adivinhar 
quem irá se juntar ao seu grupo simplesmente olhando a 
cor da roupa dele ao invés de ver a sua personalidade. 
Com uma história tão típica, alguém poderia esperar que 
pelo menos a jogabilidade seria diferente. De um certo modo 
é, mas não de todos os modos. Você guia Dart, com o res- 
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contros aleatórios com 
monstros, muito pareci- 
| dos com os da série de 
Final Fantasy. LOD ca- 
racteriza o seu “Sistema 
Adicional” mundando para 
temperar o jogo. Quan- 
do ataca, você deve fi- 
ie car apertando os botões 
PR assim que o personagem 
conecta múltiplas vezes, para fazer um ataque mais forte. 
Apenas um Additional pode ser usado por vez, gradual- 
mente ganhando força quando for ERGOUEO com 1 êxito. 
Em alguns níveis o pBE E ir e Re 
personagem irá ga- ER 
nhar mais um Additi- & 
onal que pode ser in- 
terligado no subme- 
nu, mas apenas um 
pode ser usado por RR 
vez, o forçando aas- RE 
sistir e ficar apertan-, EaSSa 
do o botão de novo e af 
de novo. Uma vez Esses. 
que seus personagens em; a Pébilidade de: se tánsionda, 
em Dragoons, os Additionals também carregam o medidor 
de espírito dos personagens. Quando o medidor estiver 
cheio, o seu personagem irá se transformar em um Drago- 
on e ficar assim por um turno, para cada vez que encher o 
medidor. Como Dragoon você tem duas opções: Dragoon 
Additional ou Dragoon Magic. O primeiro faz com que você 
aperte 4 vezes um botão para carregar um medidor, o que 
resulta em um ataque super poderoso no inimigo. O outro 
se encaixa na definição básica de magia, mas em uma 
escala mais consumidora. Sem um acesso geral para a 
magia, como você cura a sua equipe? LOD usa uma técni- 
ca de defesa. Não apenas defender anula todo o ataque 
do inimigo, mas também restaura 10% da energia. Este 
fato, combinado com um inventário limitado e pouco dinheiro 
o obrigará a ficar muito tempo defendendo. De fato, defen- 
der por 5 ou 10 turnos quando está lutando com um chefe 
é necessário. Com tantos passos para enfrentar um chefe 
ou usar magias, LOD tem as batalhas mais longas e ente- 
diantes até hoje em RPG. 

































ALGUMAS MANCADAS 

LOD não dá mancada no estilo de seu visual que 
faz com que fique interessante de olhar os vários detalhes 
que cada tela possui. Agora, o design dos personagens 
não tem personalidade nem inovação, com os personagens 
sempre descritos com as cores de suas roupas. O grande 
número de cenas em CG que estão nos 4 CDS do jogo são 
impressionantes, mas eles ainda dão mancada no efeito 
visual que é necessário para cativar. Os gráficos em tempo 
real 3D no entanto, não são tecnicamente impressionantes | 
por alguns defeitinhos. Erros que parecem ter sumido anos 
atrás na maioria dos outros jogos de PS (texturas fracas) 
estão aqui, os gráficos real-time do jogo parece se encai- 
xar em algum lugar entre os gráficos um tanto quanto qua- 
drados de FFVIl e as maravilhas de FFVIII. 

O SOM 

Como LOD não é muito voltado 
para as magias, os efeitos de magia não 4 
são muito bons e as sequências de MR 
magias quando está transformado em | 
Dragoon são longas demais. O som do 
jogo não é nem tecnicamente nem au- 
ditivamente impressionante, trazendo 
efeitos instrumentais e músicas sem É 
inspiração no decorrer do jogo. En- RP a” que 
quanto que as vozes adicionam para as cenas em 1 CG ou 
quando os personagens usam seus movimentos, isso par- 
ticularmente não adiciona para a experiência. 
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FINALIZANDO 

A Sony está no caminho certo, mas tem um longo 
caminho pela frente para produzir um RPG tão bom quan- 
to um da Square, as peças do puzzle estão aqui, mas a 
experiência ao todo não está. LOD pega muito empresta- 
do dos outros jogos e dá mancada nesta característica de 
ter que ficar defendendo muito. Uma história boa, tudo o 
que você poderia esperar ver em um Power Rangers. 
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E mas irão reconhecer tudo isso como uma norma. = 
O controle é extremamente eficiente. O homem E 

| macaco é manipulado pelo controle analógico, A pula, B 
Joga frutas e o Z faz com que nosso herói caia violenta- | 
* mente no chão (usado para achar segredos) e os botões C Es. 
são usados para vários movimentos com a faca e estilos PP 


diferentes de jogar frutas. 
Bem, já faz algum tempo que a turma da Nintendo GRÁFICOS 


não tem um game plataforma no velho estilo side-scrolling, Se você já jogou a versão do PSX, você já tem! 


mesmo se for uma adaptação de um original do PS. O Tar- uma idéia do que ses eae da aline da versão do N64. 
zan da Disney é o jogo que estamos nos referindo. Tarzan | 7 Nós usamos a palavra, adap- 


produzido pela Activision (que tradicionalmente fez muitas tação, porque é uma, pois 
adaptações terríveis no passado), por sorte este não é o não há muita coisa nova na 
caso deste jogo. Melhor, a famosa produtora do Reino Uni- área de inovações aqui. Tar- 
do Eurocom (estes britânicos malucos!) novamente entre- zan parece um pouco mais 
garam uma bela adaptação de console para console, e colorido e supera o seu an- 
acredite ou não até supera a versão do PS em alguns as- Er É, à tecessor no PS de todas as! 
pectos. Ao mesmo tempo o maior problema que colocaum ESTE. e. formas gráficas do framera- 
obstáculo nesta versão, conhecida em todas as versões A ao E (mesmo que animação pareça um pouco me- 


para 32-bits é um jogo muito fácil. lhor na versão 32 bit original) . As sequências em FMV se 


JOGABILIDADE foram e em troca temos imagens estáticas e esta é a nos- 
A versão de Tarzan para o N64, como a do PSX, sa maior diferença visual. 


Segs a isto do Rme E ao pé da letra. Tarzan, como já SOM 
RR sabemos é criado por maca- O jogo tráz algumas versões em ia GR músi- 
a | cos. Um dia, enquanto balan- cas do filme, incluindo barulhos a 
| Gava pelas árvores e conver- de fundo no esquema de selva 
|| sando com os babuínos lo- ;ntermixados com barulhos ale- 
Ê "| cais, Tarzan se encontra com gres de flautas e outras coisas. 
a | outro grupo de visitantes hu- Há vários berros e “ouchs” do o 
E manos, os quais viajaram garoto da selva, e sons rápidos RR 
MA gas 2 Di para a sua ilha isolada para para ajuda como, “This is going | Ze, SA É 4 
condisir lou fostes E não demorou muito tempo para to be useful!” quando Tarzan pega um Item que será IS Sdo 


que o primata caísse de amores pela fêmea e assim a aven- no futuro ou “Hey Turk!” quando ele acontece de correr | 
tura toda começa. Enquanto que a versão do PS oferecia para o irritante pe- 


aos jogadores cenas em FMV, cenas selecionadas do fil- queno macaco. 
me, a encarnação do N64 obviamente não tráz, optando 
por trazer para nós algumas cenas estáticas. 
Tarzan é que nós chamamos na indústria de um mm Ac N IA TARZAN 
plataforma 1/2D. Se conhece o termo, já deve ter alguns == ATENÇÃO 7 ACTIISIONSDSOMEGA ||] 
jogos na cabeça que empregam este estilo como Pande- | |  GRERISE = JOGADOR 1 1 
monium, Clockwork Knight, Tomba e Yoshi's Story 64. Ba- se er 
sicamente um plataforma 1/2D é uma maneira confusa de 
colocar um jogo que é Plataforma 2D, mas tráz polígonos 
em 3D e backdrops realísticos. Toda essa coisa boa é feita 
para você pensar que está em um mundo 3D, mas na ver- 








BATALHAS ATRAVÉS DE MUNDOS MARAVILHOSOS 2 1/2D 


V * 
, , 
54 


À | ! 
Di ; * Ms , 
Supera em Ma da 4 st e er eee 5 EP E 


Ee 








E | | 


) 


A! 


pa ee spa 


7 


EI 
LF 1 
Id 

II | 





| 


IN 


EI) | 
| | IR 

| 

Oda) Pere bem ip 


| 
| 
|| 
| 


||| 
[1 











Recomendado 
para os mais jo- 
vens ou para 
aqueles que que- 
rem uma aventura 
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dade não está. muito pequena e q. A 

Os jogadores controlam o homem macaco e seus [Simples que PrO- fas: RR er > E ei 
amigos através de 13 estágios e 12 fases de bonus. A ação dE aa E Oda | para explorar O A ARE 
é bem contínua assim que o jogo se inicia. Tarzan corre da EEISHMAS Molas doa | história segue bem | cenas do filme o 


esquerda para a direita pegando itens, mas ele também é [GIVENSSO e nada Fr, qse tes ara 
capaz de fazer dezenas de movimentos como esquiva, Mais Nugar cio as ovina | 
nadar, surfar pelas árvores e pegar impulsos com animais |ldealiparalos fas E. P 

para chegar à áreas mais altas. Os fanáticos por platafor- Ve laizan: 
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MAIS UM GAME NA ONDA DO PODEROSÍSSI- 
MO RESIDENT EVIL, JÁ VIROU UMA FEBRE 


Em Carrier, o aventura estilo resident Evil, você joga 
como um ess sor agentes o governo que foi mandado 
Rr Em para investigar o que acon- 
teceu com um avião que 
perdeu a comunicação com a base. 
A situação é má, é claro, e envolve 
uma organização antiga que tomou 
controle do avião e transformou todos 
em mutantes sedentos de sangue. A 
sua meta (junto com o Jack Ingles o 
= do rosto enorme e um cara com o 
nome Eno! Jessifer Manning) é de descobrir o que aconteceu, 
salvar qualquer sobrevivente e destruir a ameaça antes que se espa- 
lhe. 








Os gráficos ficaram bons? 

Os gráficos por exemplo, carregam muitos toques legais. Se 
você andar sobre uma poça de sangue, você deixa pegadas de san- 
gue em alguns passos e inimigos despachados se dissolvem em uma 
maravilhosa e nojenta poça. Ao mesmo tempo, as explosões do jogo 
são um pouco feias e quando 
aparecer água, você irá levar 
algum tempo para reconhecê- 
la. Por outro lado, os cenários 
de fundo parecem muito legais, 
cheio de metais e máquinas 
com um brilho que até parece 
de verdade. Mas se estes am- 
bientes são populados por mul- 
tos objetos o frame rate fica | a / 
muito baixo. Os designs dos Emas Doca é 
monstros são bem inventivos, Lan | j E ué 
” [Fº | cheio de zumbis com costelas 
| O Sistema de mapa NO to | para fora de seu peito e mutan- 
| O Bons ângulos do | =] tes desfigurados que tentarão 

= ú Explosões feias | te morder com o que foi antes 

| O Baixo framerate À a sua cabeça. Mas se dois te 

|em algumas partes À atacarem ao mesmo tempo, o 

o | segundo irá... andar através de 

; você. Similarmente, a música 

e os sons tem seus momentos 
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de grandeza que ajudam a construir 
uma tensão, mas há muitos momen- 
tos como gritos ou sons, aconte- 
cem em horas tão inapropriadas 

à que irão te tirar do sério. As 
vozes tem o mesmo senti- 
mento do que aquelas em 
Resident Evil 2. É isso aí, 
algumas são bem nor- 
| mais, mas novamente 

| aparece aquela estranha “ 
à frase “Don't Shoot! I'm 
human?. O controle é, na 
maior parte, bom o bas- 
tante. Você ficará irritado 
por não ter que apertar um botão 
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[E 
? 
| especiais que você pode usar para detectar infecção na- == 
queles que estão em volta de você, vasculhar salas por 
objetos e ver através de áreas bloqueadas. Mas a 
És vantagem principal é que eles permitem que você 
veja isso na tela normal. Um problema comum em 
jogos de Survival Horror com ângulos de câmeras fi- 
xas é que o ambiente ás vezes o impede de ver se há 
outra criatura em um aposento com você. Em Carri- 
er, você pode olhar em volta com a perspectiva em 
1º pessoa, eliminando surpresas possíveis. Ou- 
tro belo toque é o sistema de mapas, o qual, 
uma vez que ganha o mapa completo de um 
level, te mostra qual área você ainda não en- 
à trou e em algumas vezes começa a brilhar 
algumas salas que você deve voltar. Carrier 
é maior do que muitos jogos do gênero para 
















para subir uma escada e usando completar, mas isso é principalmente dado porque há muito === 
o controle analógico, faz com que chão para cobrir e muito de seu tempo é gasto voltando a 
você corra ou ande, dois elementos partes que já passou. O sistema de mapa o salva de ficar 








tarde.n no elo você Siconsegue óculos 










onde Carrier se excede do básico atual 
do jogo, Resident Evil: Code Veronica. 
A sensação ao todo é muito parecida 
com aquele visto em RE, com algumas 
pequenas mudanças. Ao invés de uma 
característica de auto mira, o Carrier trás 
um alvo que mostra se você está apon- 
tando para o peito do mutante ou sua 
cabeça. O sistema de mirar trabalha 
bem exceto quando você é atacado por 
“uma criatura que vem se rastejando no 
chão. 

Tudo começou em Resident 


Evil | 
A recente adição de se girar em 180 
graus na linha do RE também aparece em 
Carrier, mas é tão fácil de fazer isso aqui 
que você irá sempre terminar fazendo isso 
por acidente. Uma das maiores diferenças 
entre as séries do RE e esta é que há 
um modo de visão em primeira pessoa 
com o jogo principal de Carrier. Mais EM 






































pensando aonde deve ir, mesmo que tenha que correr muito 
em volta, pois as chaves e controles de segurança nunca E 
estão perto das áreas que deve entrar. No lado positivo, há 
dois personagens para jogar, como na maioria dos jogos de 
RE, mesmo que o cenário de Jessifer (o segundo persona-: 
gem) é muito menor do que o de Jack. 

Finalizando 
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Há muitos outros pontos menores de contentamen- 
to também, como bombas que às vezes de apare ani se 
você é interrompido duran- E 2 
te uma queda e alguns ini- | 
migos são tão devagar que 
a única maneira de eles RR 
te pegarem é quando você FE 
para de atirar neles. Es- E 
tes não são os problemas ias 
maiorés quando estão so- F& 
zinhos, mas sim quando | | 
mente nos cenários. | | 

Por fim, não é um jogo ruim e ele irá te prender em 
frente à TV por alguns instantes. É melhor você comprá-lo 
se é um louco por jogos Survival-horror, mas de outro modo, 


Eram a 
você irá preferir alugar este antes de comprar. cr 
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É dito que um diamante grande e raro aparece 
uma vez a cada 130 anos. No mundo dos jogos, estas 
jóias raras aparecem só que bem mais cedo. De volta 
para quando o gênero de dança era uma coisa nova e 
Único ele deu vida aos arcades e uma canseira e ainda 
cansando nos sistemas caseiros. Um dos últimos lança- 
mentos da Sega espera pegar o coração da galera, com 
a sua jogabilidade não ortodoxa. Roomania $203 é o seu 
nome, agora vamos explicar o jogo. Roomania não é um 
“simulador de salas” como muitas pessoas especularam. 
Mas o tema do jogo não é de tentar interagir ou viver com 
um amigo do colégio. Ao invés, uma definição melhor para 
Roomania é que o jogo está apostando no poder da su- 
gestão. Os objetos do jogo são para sugerir para o cara 
da tela, para tentar fazê-lo cumprir projetos; assim como 
conversar pelo computador, fumar, ler uma revista ou co- 
lorir seu cabelo. Porque alguém gostaria de interferir com 

8 = todo o problema 
de pensar da vida 
| de um estranho? 
Muitos de vocês 
devem estar pen- 
sando a mesma 
coisa. Bem, como 
isso parece, a es- 
trela de Rooma- 
nia é simplesmen- 
te uma alma. Ele 
chegas do traba- 
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lho, checa suas mensagens e após algumas outras ativi- 
dades se senta para assistir TV. Não muito interessada e 
ele é muito intróvertido, não é preciso dizer que ele é um 
tipo de heremita e leva uma vida vazia com muito pouca 
interação e relações com amigos. 

O esquema de jogo 

Na tela você verá uma lista em japonês, que mos- 
tra as atividades possíveis que ele fará durane o dia. Quan- 
do alguma destas não é escolhida, o tempo acaba, signifi- 
cando que ele levará um longo tempo assistindo TV ou fu- 
mando, do que seria para ele checar suas mensagens ou 
pegar uma soda. Para ver este tipo de ação em um perso- 
nagem não jogável é único e mostra que os produtores da 
Sega gastaram uma grande quantidade de tempo em Roo- 
mania simplesmente para fazer com que nossa estrela seja 
um cara que se possa acreditar, no entanto chateado ele 
pode ficar. Então, enquanto que este cara leva uma vida 
chata, ai é onde você entra. A melhor maneira de descre- 
ver o que você é, é que você é um tipo de espírito ou ob- 
servador. O jogo dá para você um número de tarefas para 
cumprir e você deve influenciar o personagem. Nenhuma 
das atividades listadas podem ser escolhidas. No entanto, 
você deve escolher um objeto em seu apartamento. Pegue 
o computador por exemplo. Clicando no computador uma 
pequena bola de pingue-pongue ricocheteia nele (isso não 
pode ser visto pelo personagem do jogo, é apenas um grá- 
fico para mostrar que você selecionou o objeto). Depen- 
dendo de quão rápido ou devagar você selecionar o obje- 
to, irá determinar o quão forte a susgestão você quer que 
seja. Você apenas pode dar sugestões fortes com limite, 
quando você faz isso, aumenta a velocidade do tempo e 
quando) isso chega a zero o dia e a sua influência acabam. 
Controlando ambos a quantidade de tempo que 
você tem, assim como colocar uma sugestão na 
mente de um personagem, é aí que o jogo se le- 
vanta e mostra o seu desafio. Se ele começa a 
assitir TV, ir para o banheiro ou dormir, o poder da 
sugestão é quase inútil e você terá que esperar 
ele perder o interesse (assistindo TV), o influenci- 
ando ainda mais, ou se ele está dormindo, tentá-lo 








acordar. O jogo não é sobre explosões e tiros, é apenas sobre 
pegar um cara chato e o tornar mais interessante. No meio tempo, 
as outras atividades e as tentativas de fazer com que ele cumpra 













elas, não é apenas divertido, mas desafiador. Em algumas vezes, pl 
quando o personagem não está em seu apartamento, você pode apa ; 
brincar com as coisas. Mover o seu relógio para outra parte de sua puta | 


E E rm pa q 

sala, desligar seu computador, empurrar a sua mesa. As reações r Ko A riepATRTS] a 
que ele tem quando volta para casa são hilariantes. Em fato, mo- 
ver a mesa no meio de sua sala é uma das tarefas que o jogo 
coloca para você e quando ele vê que ela se moveu, ele fica muito 
assustado por um momento é muito interessante ver as reações. 

Bons gráficos 

As habilidades gráficas de Roomania são muito boas. Nós 
ficamos surpresos com a quantidade de detalhes que os japone- 
ses utilizaram para fazer o apartamento do jovem japones. Suas 
estantes estão cheias de livros, revistas e CDs, que você pode 
mover e até colocar para tocar em seu aparelho ou colocar em 
cima da mesa para ler! Muito do tempo do personagem é gasto 
assistindo TV, que vem com canais diferentes e também shows 
diferentes. Não apenas os shows da TV podem ser divertidos para 
os jogadores, mas os comerciais podem ser decifrados, como por 
exemplo dois comerciais de Crazy Taxy. 

Boa trilha sonóra 

Roomania vem com uma trilha sonora pop japonesa para 
ouvir durante o jogo. Exceto, não espere em ouvir sons contí- 
nuos durante o jogo. Qual música é tocada ou se é tocada ou 
não, isso é determinado pelo personagem na tela. Então, quan- 
do o personagem não está com vontade de ouvir música, 
não há como. O melhor de tudo, a Sega colocou músicas de 
albuns autênticos japoneses no jogo. Do que é tocado no 
rádio, até os artstas favoritos de nossa estrela, Serani Poji. 
Não apenas estas músicas podem ser ouvidas durante um 
jogo, mas também são salvas no menu de opções para 
serem acessadas no futuro. 

Tudo em japonês 

O jogo é completamente em japonês, deixando 
apenas uma jogabilidade muito limitada para vocês que 
não conhecem a língua. Todas as atividades, descri- 
ções e direções caracterizadas foram feitas em Kanji. 
Então se você é novo na cena de importados, ou 
não está com vontade de ficar decorando milha- 
res de caracteres, então Roomania deve ser dei- 
xado para trás. Por outro lado, se está pronto 
para o desafio com este jogo único, tirando 
de lado esta barreira da linguagem. Há mui- 
ta estratégia, mas a jogabilidade e o resto 
pode fluir bem devagar para os iniciantes, 
é melhor se você está procurando uma 
aventura estilo Roller Coaster, então com- 
pre Bio Hazard Code Veronica ou o que 
está para chegar o Sega GT. 
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BH de Novembro de 1998, um dos títulos que foram lança- 
dos juntos foi o horrendo Godzilla generations. Não ape- 
nas o jogo mostrou o que o DC pode fazer graficamente, 
mas também era apenas um jogo chato para se jogar. 
Agora, um ano depois, o grande réptil verde volta para o 
DC. Desta vez, o jogo é um game de tiro que segue a 
linha de Panzer Dragoon. Mesmo que o jogo não chegue 
E nem perto do grande clás- 
sico, é ainda muito mais di- 
| vertido do que o Godzilla 
original. Uma das áreas 
onde o jogo deu mancada 
foi no departamento de grá- 
ficos. O jogo era claro e em 
alta resolução, como você 
poderia esperar HE um título do DC, mas os personagens 
= eo ambiente eram pouco detalhados. Ainda bem, os grá- 
== ficos melhoraram na maioria das partes. O Godzilla está 
muito detalhado colocando o novo estilo do monstro per- 
to da perfeição. As texturas da pele estão muito bem de- 
talhadas e fazem com que o dinossauro pareça de verda- 
de. No topo dos gráficos do grande Godzilla e seus mons- 
tros, tudo se movimenta exatamente como você espera, 
m| depois de assistir aos filmes. 
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Godzilla se exce- 
de no departa- 
mento de som, 
que ambos os 
sons e as músicas 
se encaixam per- 
feitamente com o 
jogo. Os sons de 
monstro para o 
Godzilla e vários 
outros sons estão 
perfeitos. Quando 
Godzilla ruge você 

| instantaneamente 

o o na reconhece O SEA 
partamento de grá- |] dos filmes clássi- 
ficos O Jogabilidade À cos. Como se isso 
E | não fosse o bas- 
tante, as músicas 

são as mesmas 
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4 GODZILLA GENERATIONS: 
d MAXIMUM IMPACT 








dos filmes. 

Um game de tiro!? 

Infelizmente, após você passar pelos gráficos e 
som, este jogo do Godzilla cai em algumas partes. O jogo 
é de tiro no estilo de Panzer Dragoon ou Star Fox. Você é 
basicamente jogado em um caminho pre-determinado ati- 
rando em coisas quando elas vem para você. O problema 
aqui é que você tem pouco controle para se esquivar. Você 
pode se mover para esquerda ou direita, mas Godzilla se 
move tão devagar que você irá acabar levando muitos da- 
nos, então é melhor atirar nas coisas antes que eles se 
aproximem. Isso trás o próximo problema. O jogo tem uma 
característica “Mirar”, mas não trabalha como deveria. 
Quando você segura o botão de tiro e move o seu cursor 
em cima de seu alvo, e ele será selecionado e mirado. Mas 
o jogo foi designado tão mal que você ainda deverá mirar 
no alvo para poder acertar o seu tiro quando estiver atiran- 
do. Qual é a utilidade de uma característica de mirar que 
no final das contas quando for executar o tiro você deve 
mirar manualmente? GGMI tem dois tipos principais de fa- 
ses. A primeira tem Godzilla pisando em Tóquio causando 
o máximo de caos enquanto derruba um número incontá- 
vel de helicópteros, aviões e tanques. Na primeira vez que 
você ver estas fases pode parecer muito legal ver as cons- 
truções caindo, ou ver quantos aviões você consegue va- 
porizar, mas no segundo ou terceiro estágio se torna muito 
chato. As fases se tornam tediosas e previsíveis. O segun- 
do tipo de level é uma batalha entre Godzilla e um monstro 
famoso da série do filme. Todos os seus favoritos estão 
aqui incluindo Mothra, Space Godzilla e até Desttroyer. 





Finalizando 

GGMI não é o pior jogo de DC. Os fás de Godzilla 
podem gostar do jogo na primeira vez. Mas você deverá 
ser um fã super obssessivo para poder passar pelos pri- 
meiros levels. Mesmo assim é melhor do que o original, 
mesmo que não seja muito. Talvez algum dia algum produ- 
tor irá fazer um jogo do Godzzila bom, mas até lá seremos 
irritados com lixos como este. 
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[lá Nós da mídia e os jogadores somos muito obcecados com títulos de 
muito nome e por isso deveríamos olhar um pouco mais fundo nos tipos de 
jogos que estão sendo feitos por aí. Quantos jogos bons passaram desaper- 
cebidos por nós, porque não demos atenção? Tudo bem, uma introdução 
muito dramática. Então chega de blá blá blá e vamos ao que interessa. 

Melhor que Diablo? 

Nox é um pouco parecido com Diablo na velocidade. E pode ter 
certeza que alguém em algum lugar já disse “Muito parecido com Diablo, só 
que mais rápido, mais ação e mais arcaísmo.” Você é Jack um garoto nor- 
mal, que está no mundo de NOX para lutar com feiticeiros malvados chama- 
dos de Hecubah (com a voz de Joanna Cassidy, que fez Zhora em Blade 
Runner). A sua aventura contra ela significa a típica viagem através de vários 
ambientes, lutando com muitos tipos de monstros e completando várias sub 
tarefas até que entre em seus domínios para a luta final. Melhor do que um 
RPG tradicional ou um jogo mais orientado para a ação como Zelda, NOX é 
uma mistura cuidadosa dos dois, com muita ação, mas não é apenas um 
jogo de tiro com magias ao invés de armas. O controle de Nox é muito 
simples e não levará muito para que você fique bom no mouse (apontar e 
segurar o botão direito para andar, e o esquerdo para atirar) ou as muitas 
teclas que o jogo usa para as magias, criar armadilhas, poções e etc. Há 
algumas coisas que enganam se não estiver acostumado com este tipo de 
controle. Por exemplo, você também aperta o botão esquerdo para pegar 
objetos, mas se tiver fora do alcance irá atirar. Isso irá fazer com que as 
coisas de vez em quando explodam em sua cara. Mesmo que na maior parte 
as coisas sejam amigáveis o bastante. As muitas teclas e a habilidade de - 
fazer “campos de armadilhas” diferentes (armadilhas são partes crônicas de 
2 ou 3 classes de personagens) certamente ajudam as coisas aqui. Se você 
jogar como um mago ou Conjurer, você ficará obcecado com a localização 
dos postos de mana: Ficar parado perto de um, recarrega o seu mana, o qual 
é usado para usar magias e construir armadilhas. As estações oferecem 
mana infinito mas é preciso ser recarregado. Se for um guerreiro, não preci- 
sará se preocupar com Mana, as suas próprias habilidades especiais recar- 
regam com o tempo (e uma boa estratégia no multiplayer é de interceptar os 
usuários de mana antes que eles cheguem aos postos de mana). O guerrei- 
ro é o personagem mais simples de se usar pois ele tem habilidades especi- 
ais muito uteis. Os magos podem escolher 3 magias e colocá-las em uma 
armadilha em uma forma de mina. Uma vez que a mina é pisada, as 3 arma- 
dilhas irão acabar com o infeliz. Os conjuradores tem menos magias, mas 








uma vantagem extra em suas armadilhas são as pequenas 
criaturas chamadas de IMP, as que podem ser ordenadas 
para guardar um local, escoltar o usuário ou até ir caçar. 

O que são os IMPs? 

Os IMES são muito engraçados e podem ser bem 

| | espertos também. 

Eles têm uma tendên- 
cia de matar criaturas 
bobas como sapos e 
ratos, mas na maior 
parte você ficará mui- 
to agradecido por 
eles. Para as magias 
que pode usar, há 
| SRA RIA O e 2º muitas delas. O con- 
irado ode EE com que caiam muitas pedras em sua 
cabeça, drenar energia de um alvo e assim recuperando a 
sua e conjurar criaturas para lutar ao seu lado, algumas de- 
las muito poderosas (em um jogo multiplayer, fique muito 
longe dos Golens ou ficará arrependido). Há também muitas 
armas mágicas e armaduras para todas as 3 classes tam- 
bém. As magias provêem uma sala para sua criatividade. 
Algumas magias causam mais efeitos quando combinadas 
com outras. O Mago tem a maioria das magias e uma pes- 
soa que conhece muito bem suas habilidades realmente pode 
te irritar antes de te matar. Um Mago pode se teleportar por 
todo um level, drenar o seu mana, atirar ataques de mísseis 
em você ou chamar uma nuvem mortal chamada de Oblitera- 
tion. Todas as magias tem efeitos especiais muito legais, 
então a tela pode ficar bem colorida quando 2 ou mais magi- 
as forem utilizadas. Pode parecer que o Mago é o mais po- 
deroso, mas não é bem o caso. Nós jogamos com o Conju- 
rador primeiro, e tivemos que lutar com um chefe muito forte 
e lutamos uma dezena de vezes até que conseguimos ven- 
cer. Como o guerreiro, nos acabamos com ele na primeira 
tentativa. A alta velocidade do Guerreiro fez com que che- 
gassemos bem perto dele antes de ele usar as suas armas 
pesadas. No entanto os IMPs do Conjurador são muito bons 
em abrir caminho antes que o Conjurador entre em uma sala, 
uma coisa muito útil quando você encontra centenas de 
monstros confraternizando em algum lugar, o guer- ams 
reiro tem que entrar e encarar tudo de frente. 

É mesmo impressionante 

Os elementos de RPG de NOX podem ser | 
levemente comparados com algo como Baldur's É 
Gate, então você não irá se preocupar com as di- 
ferentes características como em um RPG mais 
complexo e detalhado. Mas também não é um jogo ER 
estilo Arcade. Há algumas opções disponíveis mui- EE 
to boas e possibilitam que você configure e perso- ES À 
nalize o seu personagem sem alterar a ação. Os SEOmCNcs 
de cidades têm bastante conversas, coisas para comprar e 
ajudas para continuar jogando, então não é apenas um gran- 
de calabouço. Ao todo a campanha de um jogador é bem 
legal, com algumas frustrações menores. A primeira é que 
Hecubah faz aparições frequentes em certos momentos. 
Durante este momento você fica parado enquanto ela fala ou 
acaba com alguém. E isso parece com que seu personagem 














não quer lutar. Talvez 
o script poderia ser 
um pouco menos ób- 
vio, ou achar uma ra- 
zão mais lógica para 
não entrar na luta. Nós 
poderiamos usar uma 
justificativa melhor 
para mercadores mis- 
teriosos no meio do | | Staff 
nada e lugares perigosos que conduzem os negócios. Se- 
gundo, há uma experiência muito legal quanto mais você 
mata um tipo de monstro, com menos valor de experiência 
ele fica. No entanto, chega a um ponto que as criaturas te 
dão O de experiência, e mesmo assim podem machucar o 
seu personagem. Há muitos zumbis no jogo e uma sala com 
dezenas deles ainda é capaz de deixar o seu personagem 
louco. 





O multiplayer se mostrou ser bem rápido. E Nox não 
poupou nas opções de jogo. Os modos de jogo suportados 
são: Capture the Flag (Capture a Bandeira), King of The Re- 
alm, Deathmach, Eliminação (você só pode morrer uma vez, 
e o último que ficar é o vencedor), e Flag Ball (um esporte 
tipo futebol, hockey onde o jogador ganha fazendo gols.). A 
única coisa que dá mancada aqui é a falta da habilidade de 
jogar campanhas de single player cooperativamente. 

A velocidade de ação faz de NOX muito diferente de 
ambos os jogos de ação e RPGs que têm multiplayers, e 
isso faz as coisas mais interessantes. Um disco é requerido 
para cada participante de multiplayer, mesmo que o jogo ve- 
nha com um CD. 

Os gráficos 
Muitos irão odiar este jogo porque ele não usa 3D, mas real- 
mente, os gráficos de NOX são muito bons. Brilhante, colori- 
do e dinâmico, usar magias brilhantes nos ambientes de NOX. 
Se você correr para as luzes, as sombras e as luzes irão 
criar um belo efeito. Os cenários também dão um belo to- 
que. Esqueletos e ossos no chão, fogos deixam marcas pre- 
tas no chão (e cinzas se houver algo inflamável). Todos os 
aloe de raios voam pela tela também; relâmpagos, bolas de 

===. energia, nuvens grandes de gás tó- 
xico. Os mapas são muito bons 
também; cavemas detalhadas, bre- 
jos, castelos, catacumbas e tam- 
bém há um conjunto decente para 
a física. Por exemplo, objetos de 
madeira irão queiar enquanto que 
a água irá parar o fogo. Há muitos 
objetos que podem ser empurra- 

a dos, assim como mesas, cadeiras, 
assim por diante. 

Finalizando | 

Tudo isso adiciona para um bom jogo. Isso irá revo- 
lucionar a industria dos jogos? Não. Mas traz uma boa cam- 
panha single player com um multiplayer muito bom. Não se 
deixe levar pelo fato que NOX não se encaixa com o gênero. 
É um pouco diferente porém divertido e isso é tudo o que 
importa. Dê uma chance a ele. 
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Mínimo: Pentium 1 166,35 32 MB RAM, || 
400 MB de HD, CD-ROM 6x 








Recomendado: Pentium III, 64MB | Greenleaf na 
RAM, 500 MB de HD, CD-ROM 12x Mig Alley, o 
ae simulador de 


[4 Mig Alley foi desenvolvido vão baseado na 
para PC pela Rowan e recria com Guerra da 


riqueza de detalhes os principais 

momentos da Guerra da Coréia, um dos mais Coréia 
importantes conflitos aéreos da atualidade. A 

equipe de profissionais encarregados de sua criação já era 
conhecida na indústria dos games por sempre lançar simu- 
ladores aclamados pela crítica e pelos jogadores . Nunca 
em sua história erraram a mão, prova disso são títulos céle- 
bres como Flight of the Intruder, Reach for the Skies, Over- 
lord, Dawn Patrol, Air Power, Navy Strike e, finalmente, o 
conhecidíssimo Flying Corps. Com tudo isso, não é de se 
estranhar que Mig Alley tenha segntdo a mesma trilha de 
Sucesso. 


IDAS E VINDAS 
Ao contrário dos demais simuladores de vôo que ge- 


ralmente se baseiam na puta Guerra Mundial ou em 


conflitos modernos, Mig Al- | 
ley retrata um período inter- EE 
mediário, no qual se suce- E. 
deu a guerra da Coréia 
(1950). Este foi o primeiro | 
encontro bélico de aviões à 
jato, mas nenhum deles | 
possuía os recursos avan- | 
çados de mísseis teleguia- 
dos, radares ou sistemas [3 
eletrônicos de contramedi- ! 
das defensivas. Com isso, o oo enfrentará verdadeiros 

pegas” nas alturas, dependendo apenas de sua habilidade 
para sobreviver. Sem vantagens injustas. Sem auxílios tec- 
nológicos. Somente nervos de aço, perícia e arrojo. Estes 
são os predicados de um verdadeiro piloto de guerra e o grande 
charme de Mig Alley. 
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MUITO ESFORÇO 

Para garantir máximo realismo e fidelidade à Guerra 
da Coréia, os trabalhos de pesquisa de Mig Alley se inicia- 
ram em 1995 e se estenderam até 1997 quando a equipe de 


desenvolvimento terminou Flying Corps Gold e passou a se 


dedicar ao projeto em tempo integral, reunindo os 
vastos dados recolhidos e compilando-os neste 
excepcional simulador. O resultado deste esfor- 
ço é verificado principalmente nas missões indivi- 
duais do jogo, divididas nos principais momentos 
que marcaram o a participação dos Estados Uni- 
dos e Coréia do Sul contra as forças militares da 
Coréia do Norte, China e União Soviética. As cam- 
panhas individuais incluem a invasão da Coréia 
do Sul, a defesa do perímetro de Pusan, a inter- 
venção chinesa e a retirada dos Estados Unidos 
da Coréia do Norte e a entrada derradeira dos Migs na área 
que ficou conhecida como “Beco dos Migs” (Mig Alley). A 
guerra então desloca-se para 1952 com a Ofensiva da Pri- 
mavera e a preparação da grande ofensiva comunista. Em 
1952 a guerra estava praticamente empatada e as forças 
envolvidas buscavam tirar a maior vantagem estratégica an- 





tes que fosse decretada a paz, 
o que permitiu ataque a alvos 
não militares, tais como repre- 
sas e usinas hidrelétricas. 

O modo principal de 
jogo, contudo é uma monu- 
mental campanha dinâmica. | 
O objetivo é atuar como su- 
premo comandante da força 
aérea, não apenas pilotando 
o avião, mas sim, comandan- 
do uma verdadeira frota de 
mais de 100 caças, através de 
um mapa tático. O jogador 
deverá escolher os alvos, de- 


terminar quais os cursos de ação a serem mana como 


defender as tropas de terra e Mig Alley, então, responderá de 
acordo, gerando um desfecho para a estratégia adotada. 
Nenhuma missão neste modo é pré-programada. Tudo funci- 
ona de acordo com as ações do jogador e, dependendo do 
seu sucesso tático, suas tropas poderão avançar ou recuar. 
É claro que se assim o desejar, o jogador poderá solicitar 
que o computador selecione automaticamente os alvos táti- 
cos, liberando mais tempo para que ele salte para o cockpit 
de seu avião e parta para a ação imediata. 

O realismo de Mig Alley é tamanho que o jogador 
pilotará os seguintes aviões, recriados com perfeição, base- 
ados em características de desempenho individuais: 

F86 SABRE NAS VERSÕES A,EE F 
MIKOYAN GUREVICH MIG 15 E MIGISBIS 
F84 E THUNDER JET 

LOCKHEED F80 CSHOOTING STAR 

F5S1 D MUSTANG 

NORTH AMERICAN F82 G TWIN MUSTANG 


outra característica excepcional de Mig Alley é sua 
qualidade gráfica superior. Geralmente os simuladores de vôo 
apresentam bons visuais pois os objetos são visualizados a 
10.00 pés, simplificando os detalhes. Contudo, a plataforma 
gráfica desenvolvida para Mig Alley garante cenários foto- 











“| realísticos mesmo que o joga- 

| dor esteja voando a apenas 
100 pés, encarando outros 49 
aviões em um combate mor- 
tal. O cenário foi inteiramente 
recriado a partir de fotos e 
mapas topográficos militares 
da época da guerra, totalizan- 
do mais de 1500km por 
1000km de área. Para se ter 
uma idéia desta vastidão, bas- 
ta dizer que o jogador, se ti- 
vesse combustível para tudo 
isso, ficaria voando por mais 
de duas horas para percorrer 
o cenário o de uma ponta a outra. Mig Alley também suporta 
variações climáticas em tempo real, fontes reais de ilumina- 
ção e belos efeitos de fumaça e explosões. 





= Eva 


A Rowan deu idêntica atenção aos efeitos sonoros, 
incluindo constantes conversas de rádio entre os pilotos que 
podem tanto auxiliar o jogador como atrapalhá-lo, caso o 
seu lado esteja em situação difícil e acabe passando uma 
informação errada. Estas conversas de rádio são interativas, 
sendo possível respondê-las através de um simples sistema 
de menus. : 

om idEas a gabildade no Siicdo solo, destaca- 
se o realismo de Mig Alley, oferecendo uma inigualável expe- 
riência em simulação. Através de opções totalmente confi- 
guráveis, os pilotos definirão exatamente qual o nível de com- 
plexidade desejam para a dinâmica de vôo, incluindo estols, 
torque, inércia, efeitos giroscópicos e influência de correntes 
de ar. 


o “O E W WA 


Finalmente, o suporte multiplayer comporta até 8 
jogadores, inclusive em modo cooperativo, com os partici- 
pantes se comunicando via sistema de rádio de Mig Alley, 
descrito anteriormente. Destaca-se a estabilidade do código 
de programação para a internet, incluindo a opção de salvar 
partidas e recuperá-las posteriormente. 
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SNK vs. CAPCOM: TMotM Dn ent 


ao SNK vs. Capcom do Arcade e Dreamcast não pinta, o feito é éir ir d de 
Geo paro! Color com a versão SD dos personagens da SNK e Capcom, 
NK vs Capco im: The Match of the Millennium! Simples mente ino! gs s 
ortido, esta p pequena maravilha lhe garante horas de diversão e ação na 
medida a, | presenta do muitos atrativos para mantê-lo atento a toda ho a 
ém da pancadaria rolar solta, você ainda conta com muitos mini- sa 
ra m o dive alma to e desconiração. E para garantir a você muito mai: 


que você possa quer er, a seguir confira a agescr rição de eventos, per so- 
SECaTnaE ealista de. g olpe es de todos os personagens. 
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*DMBINAÇÃO DO MAL. 


Os dois maiores vilões do mundo dos games, M. Bison / Vega 
e Geese Howard juntaram for- 
ças para criar um torneio do mal 
entitulado “World Mightiest” (O 
mais forte do mundo) oferecen- 
do uma quantidade sem igual 
de dinheiro para atrair compe- 
tidores — sendo que todo o di- 
nheiro irá para o vencedor! Mas 
gs a verdadeira intenção por trás 
> — deste evento é de criar um 
“exército imortal, do qual a pri- 

meira elite será formada com 


os participantes capturados. 
É Desta E eles pretendem formar o maior exército de guerrei- 


E | ros que já existiu no planeta. 
AS OPÇÕES... 


= FOURNEY-MODE Sa 
Simplesmente o Arcade Mode, pois é aqui que você 
parte para melhor parte do game, a pancadaria! O legal é que 
rola uma história também, mostrando seus adversários de- 
pendendo do time ou da mistura que você faça entre seus 
personagens favoritos. Ao iniciar o Tournament, você terá três 









escolhas para fazer (Single Mode, Tag Battle Mode e Team & Rooms 
Battle Mode). o cego rar error 
= OLYMPIC MODE : ............. RR Ro ut | 






Onde ocorrem os eventos e mini-jogos para 
você que procura coisas diferentes além de magias, 
especiais e super vilões que almejam dominar o 
"| mundo. Sem dúvida alguma, o Olympic Mode é uma | 
| alterantiva que pode levar você a ajogar durante ho | 
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ras. Sendo guiado por uma das duas conhecidas da galera! 
= SPARRING : ............. SPENCER RA den dE 
Será o lugar onde você treinará, se quiser, antes de partir para o “vamos ver” das 
lutas. Se você está começado a pegar manha no NGPC, é praticamente orbigatório entrar 
e treinar um pouco para se habituar a nova sensação. 
= VS MODE :....... EM annaRASS SL ES ana qo vaU SRS O NR Sd o Rn ERP a fases o 
Sim, não poderia faltar um modo Versus. Para poder disputar com um amigo, você 
precisa ter um Game Pak de SNK vs. Capcom e um cabo para linkar os dois — claro que 
você e seu amigo devem ter um NGPC e o mesmo jogo! A vantagem de ter o cabo para 
linkar é poder, também, carregar personagens do Card Fighters, E UI 
dar upload no VS. Points para o SNK vs. Capcom no Dream- 
cast e permite trocar personagens com The King fo Fighters 
99: Dream Match do Dreamcast. 
="ENTRNCC CS So ER Sie EE ECN UNE 
Aqui você pode pegar um personagem e moldá-lo a [> 
seu bel prazer, dando características suas; no caso, à ele — =s 
pode até mudar suas falas nas caixas de diálogos após ganhar [+ 
uma partida, dar um nome ao seu time e mudar o nome do 
personagem. 
= RECORD : ........... US E Entao ps SNaDS srs 
dad = SR É onde você pode conferir seu ranking no Tournament Mode, sua pontuação no 
é Olympic Mode e seu desempenho no VS Mode. 


O OLYMPIC MODE 


= OS EVENTOS = 

Além de trazer muita diversão e variedade (além da tão esperada batalha 
do milênio entre os personagens das softhouses), SNK vs. Capcom mostra tam- 
bém diversão e inovação para um console portátil: o Olympic Mode! 

Participando do Olympic Mode, você deve escolher uma instrutora da Cap- 
com ou da SNK, Rimururu ou Karin (de SF Zero / Alpha 3) guiará você durante os 
eventos. Você pode escolher quatro tipos de eventos, sendo que existem os própri- 
os da Capcom e da SNK (as duas sofhouses possuem eventos únicos respectiva- 
mente). Há também os eventos universais, ou seja, que possuem os três primeiros 
eventos tanto na Capcom quanto na SNK. 

- Os eventos da Capcom: Ghost Trick e Cat Walk. 
Ghost Trick: No Ghost Trick, você deve ajudar Arthur (do EE SR 
game Ghouls Nº Goblins) a se esquivar do gárgula. O bo- [Es =RaNK 1 RRERRES 
tão A pula para a esquerda, e o B pula para a direita. E E aê 

Assim como no jogo GN'G, você pode pegar os tesouros É 
para aumentar ainda mais seus pontos. A cada platafor- 
ma que pular, você ganha 50 pontos, as bolsas de ouro 
lhe dão 1700 pontos, os baús dão 5000 pontos. mm, 

No jogo há um marcador de tempo (tinha que ter ERES 
algo para motivar a pessoa a ser bem rápida...) que começa com 30 segundos. 
Cada vez que você pegar um baú ou uma bolsa de ouro, o tempo volta para 30 — 
Isso ocorrerá até que você consiga pegar 2000 pontos, então quando pegar uma 
bolsa de ouro ou um baú, o marcador registrará apenas 25 segundos; após os 4000 
pontos, o marcador mostrará apenas 20 segundos e por aí vai. Se você demora 
muito para pegar um baú, ele acaba se transformando numa bolsa de ouro. O jogo 
termina quando você ultrapassa o tempo limite ou é abatido por gárgula. 

Cat Walk: Hm... pode-se dizer que este é um encontre entre Darkstalkers com 
Dance Dance Revolution, ou mesmo com Parappa the Rapper — preste atenção 
nos comandos que vão passando e aperte o botão correspondente no momento 
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rápidas. 





- Os eventos da SNK: Target 9 e Blade Ars. 


Target 9: Entrando no clima “Metal Slug”, seu objetivo é derrotar 
o maior número de aliens que puder. Com o direcional você move 
o alvo, enquanto que o botão A serve para atirar e o B para recar- 
regar. Você tem apenas seis tiros a serem dados seguidamente, 
: “após isso deve recarregar. Caso se esqueça de recarregar ou 
: demorar, os aliens podem atingí-lo e causar dano. Às vezes um & 
: alien vermelho aparece, acabando com ele você recarrega um pouco da energia 


perdida. 


Blade Arts: Aqui você tem o controle de Jubey Yagyu (Samurai Shodown), tendo 
como objetivo cortar bonecos de palha. Novamente os botões têm uma função mais 
específica, como o À que serve para dar golpes de espada, o B corta o 
que está do lado direito, P+A serve para cortar o que estiver na diagonal 
superior esquerda, e 9+B serve para cortar o que estiver na diagonal 
superior direita. Os bonecos amarelos valem 300 pontos e ficam natela 
por mais tempo, os vermelhos valem 1400 pontos e fica pouco tempo, 
os verdes valem 400 pontos e ficam por um tempo mediano. Alguns 
bonecos aparecem para distração, enquanto outros (mais valiosos) apa- 


recem e saem de cena rapidamente. 


FEANHANDO 
— PONTOS! 





exato. Você deve ajudar Felicia com a música, sendo que há uma 
barra que marca seu desempenho (quando a barra encher, o má- 
ximo de comandos vai ser usado para você mostrar serviço, e 
pode completar este modo; se errar os comandos, a barra não vai 
encher, e caso os hits cheguem a zero, é o fim deste evento para 
você!). Há 6 músicas, sendo que as quatro primeiras são até 
fáceis, mas as duas últimas são mais difíceis por serem muito 


[S=so.vi[Uger=E-n [R1.R3=R2 Rá [ig=il=i2=3 > UL4 [Kq/d=V [x=-b +-D.b-4,2.6/2[y>01-3exe5 
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- Os eventos Universais: Survival, | 
Time Attack, First Blast. 

Survival: Para sair como vencedor, 
você deve escolher um personagem 
e acabar com 100 inimigos. Dificul- | 
dade existe, mas que é divertido, é 
sim! 
Time Attack: Aqui você testa sua. 
velocidade em derrotar 5 inimigos em 
7 minutos; excedendo este tempo, 
vaso pa 





ao -molr  Abibhá 


First Blast: Você enca- 
ra 10 desafiantes si- 
multaneamente, e ga- 
nha aquele que acertar 
o primeiro golpe. Você 
tem 10 segundos para 
limpar a área e sair ile- 
so do combate. 





Participando dos mini-jogos do Olympic Mode, você vai ganhando uma quantida- 
de de pontos conforme vai se saindo bem. Juntando uma certa quantidade de pontos, 
você poderá usá-los para “comprar” uma habilidade especial de cada personagem e usar 
nos mini-jogos (na opção Master Skill). Confira a seguir uma lista mostrando o golpe 
ganho pelo personagem, e a quantidade de pontos necessários. Obs.: Alguns nomes de 


golpes mudam completamente na versão americana. 


Ro EESMACENSDASNC O 


Athena Asamiya: ganha o Athena's Goddess Sword — 4000 
pontos 

Haohmaru: ganha o H.O.T. Fuujin Zan — 5000 pontos 

lori Yagami: ganha o Maiden Masher — 4000 pontos 

Kyo Kusanagi: ganha o Wild Combo Blow — 4500 pontos 
Leona: ganha o Grateful Dead — 6000 pontos 

Mai Shiranui: ganha o C.H.S. Bachi — 4000 pontos 
Nakoruru: ganha o Irsuka Yataro Lise — 6000 pontos 

Ryo Sakazaki: ganha o Ryuuko Ranbu — 2500 pontos 
Terry Bogard: ganha o High Angle Geyser — 4000 pontos 
Akari Ichijo: ganha o Myrad Stars — 8000 pontos 

Geese Howard: ganha o Deadly Rave — 9999 pontos 
Orochi ori: ganha o Demon Blase End — 6500 pontos 
Yuri Sakazaki: ganha o Shin Yuri Chou Upper — 5800 pon- 
tos 
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Chun-Li: ganha o Shichisei Senkuu Kyaku — 4500 pontos 
Dan Hibiki: ganha o Resolute Kamikaze — 8000 pontos 
Felicia: ganha o ES Rolling Scratch — 3000 pontos 
Guile: ganha o Cross Fire Blitz — 4500 pontos 

Ken Masters: ganha o Shinpuu Jinrai Kyaku — 4000 pontos 
Morrigan Aesland: ganha o Cryptic Needle — 2500 pontos 
Ryu: ganha o Shin Shouryuu Ken — 6000 pontos 

Sakura Kusagano: ganha o Shun Goku Satsu — 5500 pon- 
tos 

Zangief: ganha o Russian Beat — 4500 pontos 

Akuma: ganha o K.ong Kuretsuzan — 9999 pontos 

B.B. Hood: ganha o Exploding Doll — 6500 pontos | 

M. Bison / Vega: ganha o Psycho Field — 9999 pontos 
Evil Ryu: ganha o R.K. Hadou Ken — 8000 pontos 
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Se você pegar personagens da Capcom e da 
SNK para um mesmo time, a história muda- 
rá. Caso esteja jogando com times, e esco- 
lher um time misturado, o primeiro “principal” 
que você define irá determinar o que você verá 
ao longo das batalhas e do enredo. 

Em outras palavras, acontecerá que se você estiver con- FEET 
trolando um personagem da SNK ou da Capcom (o que você 
definiu como personagem principal do seu trio), là pelo final 
você luta contra dois oponentes aleatórios. Então uma cena 
mostrará Geese Howard e Billy Kane, se estiver com um 
personagem da Capcom, ou M. Bison/ Vega e Vega / Balrog 
(o espanhol... Maldita confusão de nomes!) se estiver com 
um personagem da SNK— no final você terá de enfrentar 
mais uma luta, onde o seu personagem é atacado por Billy 
ou Vega / Balrog. O rival do seu personagem irá aparecer e 









No Tournament, é onde você define quantos personagens vão ser 
em batalha. Mas indo diretamente ao assunto, você terá o Single Mode, 
a luta um contra um no estilo Street Fighter e Fatal Fury; o Tag Battle 
Mode é o estilo de dois contra dois, onde há possibilidade de trocar de 
personagem durante a luta. Fato rápido: porque será que o Neo Geo 
Pocket consegue fazer uma luta Tag decente e o PS não? Mas voltando 
ao assunto, você também pode optar pelo Team Battle Mode que abran- 
ge o estilo TKoF — três contra três. 
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. acabar com eles. 
uma Mas continuando do meio em diante, após vencer a 
luta, uma cena mostrará você sendo abduzido por M. Bison / 
| Vega e Geese, e você enfrentará três “sub- chefes”, o guardas. 
| “Se estiver com um personagem da Capcom, irá enfrentar Leo- 
| na, Kyo e Haohmaru, se estiver com um personagem da SNK, 
| irá enfrentar Morrigan, Zangief e Akuma. Esta será uma baita- 
lha no estilo trio, e se não pegou um time estará em desvanta- 
gem. Após vencê-los, chega o momento de enfrentar a aliança ias 
| de Geese e M. Bison / Vega, sendo que este round é omais | SS 
| difícil no Single Mode, pois você deve enfrentar os dois coNEseuAETE sem recu- 

| perar sua barra de life. Já no Tag Mode fica mais equilibrado, mas ainda assim a 
| dificuldade continua, pois Geese e M. Bison / Vega não são fáceis de encarar. No 
| entanto, escolhendo o Team Battle Mode, suas chances são bem maiores tendo a 
l vantagem de um personagem extra. 

| Mas não pára por aí não. Depois de liquidar os dois vilões do game, uma 
“Última batalha ocorrerá contra Orochi lori ou Evil Ryu — se o personagem for da 
Capcom, sua batalha será contra Orochi lori, e Evil Ryu irá aparecer contra algum 
| personagem da SNK; vencendo esta batalha, o game chega ao final. Mas atenção: 
| se você perder a batalha contra o seu rival, a luta contra Orochi lorie /ou Evil Ryu não 
| É Glenda e você não verá o verdadeiro final, apenas algumas imagens. 


EFININDO ES | ILD enquanto no level 2, pode usar uma versão mais forte do : | 


mesmo — lembre-se no entanto que você sempre irá fazer o 
Depois de escolher entre o Single Mode, Tag Bat- especial mais forte quando estiver no level 2, sem ter a chan- 
| tle Mode e Team Battle Mode, surge a escolha de estilo, Pp d 


ma, é 









| ce de escolher o uso do mesmo mais fraco. 
que são três: 
| HAVARAGESTYLE & & RUSHSTYLE & 
| E algo próximo do estilo usado na série SF Zero / Usando este estilo, você terá um medidor de com 


| Alpha. Você tem duas barras de super e, sendo acertado, capacidade para estocartrês barras de power cheia — quando 
| defendendo ou atacando, a barra de power vai se enchendo. a barra de power se encher, ela será estocada e a barra se 
| | Estando no level 1, você pode fazer um Super Impact Move, esvazia novamente. Quando se utiliza um SIM, um 1 estoque 
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será gasto (logicamente). Infelizmente, escolhendo este es- 
tilo, você não poderá os SIMs no máximo, então os mesmo 
que precisam ter 2 estoques não podem ser utilizados 


& COUNTER STYLE & 

Segue a linhagem do estilo TKoF. Quando ataca, 
algumas vezes os danos críticos podem elevar o estrago 
causado. Você pode encher sua barra de power usando o 
Power Builder (veja nos comandos básicos mais adiante). 
Esta é a única maneira de encher sua barra, a não ser que 
você seja acertado, defenda ou intercepte projéteis com os 
seus... e é isso aí! A barra não se encherá acertando o opo- 
nente, tornando este modo voltado mais para o lado defensi- 
vo. Quando a barra de power estiver cheia, você podera fazer 
um Super Impact Move — se você estiver com a barra de 
power no máximo, os ataques parecem causar um dano 

= maior. Mas assim como em TKorF, 
se sua barra de power estiver vazia, 
ou ainda estiver enchendo, enquan- 
to sua barra de life estiver piscando, 
você poderá usar os Super Impact 
Moves sem o auxílio da barra de po- 
wer e quando quiser. Mas se sua bar- 
| ra de power estiver cheia, e sua bar- 
ra de energia estiver piscando, então poderá usar o Super 
impatc Move máximo. Assim como no Avarage Style, quan- 
do estiver com a barra de power cheia, e da de life piscando, 
você não poderá usar um SIM normal; após a execução do 
golpe, a barra de power irá se esvaziar. 





LEGENDA 
A (toque rápido) .................... ein Soco Rápido 
B (toque rápido) .................................... Chute Rápido 
A (mantenha pressionado) .......................... Soco Forte 
B (mantenha pressionado) ......................... Chute Forte 
ASBE ss Soco e Chute Simultaneamente 
(O esa Carregar por 2 segundos 
BÁSICO: AVERAGE STYLE 
DAS (PD de A SER Corrida 
So LRN Sd Ea APR Ri o RR Recuar 
EDER o Oba RE sanciona am Guard Cancel” 
SEG ce sstoa Levantar Rápido / Insultar"* 
€+S+C (no Tag Battle) =... css eçes- Tag 


OBSERVAÇÕES: 


*O Guard Cancel é usado durante a defesa (a sua 
defesa), permitindo que você possa sair rapidamente de sua 
defesa e contra atacar o oponente em seguida. 

**O comando >+S+C possuem duas funções. A 
primeira delas e poder levantar rapidamente quando derru- 
bado (para isso basta usar o comando quando estiver caí- 
do); a segunda função deste comando é insultar o oponente 
quanatfo estiver de pé. 


BÁSICO: COUNTER STYLE 


ER aros EM te Sa Ra VÃ TE NE SAR de Recuar 
D+S+C.......... Invasão / Evasão / Guard Cancel Attack” 
SEQUIC ass Sa ER A E Counter Blow 
VS PO acto ra da DOS Su ppa es a Power Builder 
SEG sai E a ARO and Taunt 1 


60 GAMERS - gamersOedescala.com.br 


DREAM TEAM 


SNK Heroes: Terry Bogard, Kyo Kusanagi e Ryo Sakazaki 
SNK Heroines: Mai Shiranui, Athena Fama e Yuri Saka- 
zaki | É 
Fellows: Ryu, Ken Masters e Akuma | 

Team Vampire: Felícia, Morrigan Aesland e B.B. Hood 
The Blades: Haohmaru, Nakoruru, Akari lchijo 

USA Dream: Ken Masters, Guile e Terry Bogard 

Team Street Fighter 2: Ryu, Ken Masters e Chun-li 
Band Power: Terry Bogard, Kyo Kusanagi e lori Yagami 
Band Power: Terry Bogard, Nakoruru, Athena Asamiya 
Mighty Trio: Dan Hibiki, Ryo e Yuri Sakazaki 

New South: Ryo Sakazaki, Terry Bogard e Mai Shiranui 





St (de pé) ss Dai ME Aee a 
€, S+C (no Tag Battle) 


OBSERVAÇÕES: 


*Estando no Counter Style, algumas funções mu- 
dam, e temos como exemplo o comando 2+S+C. Agui ele 
possui mais duas funções diferentes. Uma delas é a Inva- 
são / Evasão, usada para chegar rápido ao oponente — du- 
rante tal função, o Counter Blow deve ser usado. — O mes- 
mo comando é usado também para o Guard Cancel Attack 
que serve para sair de uma defesa (a sua no caso) e ao 
mesmo tempo atacar o oponente. 

**O Counter Blow, como indicado acima, é usado 
durante o Invasão / Evasão para poder atingir o oponente (ao 
menos “tentar” atingir). 

**O Power Builder serve para encher a barra de Po- 
wer, mantendo o comando descrito (Ny +S+C) segurado. 


BÁSICO: RUSH STYLE 
DD asso SS Corrida 
E Caiman dantas es de SD NU SGA Recuar 
ESEC ams op fossa e apa ada CO SE Guard Cancel 
SEG ns E ERRAR CORA AR UA Levantar Rápido 
SaGi(de pe) css ae sao Gia Alá Taunt 1 


€+S+C (no Tag Battle) ................... 









“Athena ne 


= Command Attacks = 
Double Hop Kick: >+C 
Oshiri Attack: no ar, V +C 
Air Throw: no ar e próximo ao oponente, S ou C 





E, 


= | 

Psycho Ball: VZ €<+S 

Phoenix Arrow: no ar, VZ €+C 

| Psycho Sword: >VN+S 
Psycho Teleport: YN5+C 
Psycho Throw: €<LNV N5+S 
Psycho Reflector: >NVZ €+C 





= Super Im ves = 
" Shining Crystal Bit: >NVZ€C > NNVZE+S 
Crystal Shoot: durante oSCB, VZ€+S ouC 
R Phoenix Fang Arrow: no ar, YVNSVN5+C 
| Athena's Goddess Sword: VN>VNS5+4S 





Haohbmara 


= Command Attacks = 





Não possui 


=. | 
Ougi Senpuu Reisu Zan: VN>5+S 
Ougi Kogetsu Zan: >V N4S 
Ougi Resshin Zan: €NVv+S 


= Super Impact Moves = 
Hi Ougi Tenha Fuujin Zan: VNSVN5+S 
Tenha Dankuu Retsu Zan: VNSVNS5+C 


lori Yagami 


= Command Attacks = 
Overhead Axe Kick: >+C 
Double Slash: >+S, S 
Reverse Kick: no ar, €+C 


Fire Ball: VN>5>+S 
Dark Crescent Slice: 5NVZE+C 4%) md 
Deadly Flower: VZ €+S (até três VEZES) a 
Dark Thrust: >V N4S 
scum Gale: de perto, 2NVZ € 5+4S 


Nail Gale: >NV N+C 


= er Im M = 
Maiden Masher: YVNSNVZ€e+S 
"One For The Road" Blast: V2€vVN5+4S 
Demon Blaze End: VNSVN5+4S 





Do), E 






Kyo Kusanagi 


= Command Attacks = 
Axe Kick: 5+C 
Double Sweep: N+C 
Double Fist Drop: no ar, V+S 


= i 
Aragami Firefist: YN>+S 
Aragami chain 1: VN54S, VN5+S | 
Aragami chain 2: VN54S, VN>+4S, CGH 
Aragami chain 3: VN5+4S, >NNVe€+4S, S 
Dokugami Firefist: VN>5+S 
Dokugami chain: VN5+4S, >NNVZ€4+4S, C 
Nishiki Nuetsumi Reversal: VZ €+S 
Oniyaki: >V 3+S 
R.E.D. Kick: NV Z+C 
Crescent Slash: >NNVZ€+C 
Overhauled 7-5 Bouncer: VN5+C, C 


e) Fr V mo 
Serpente Wave: VZL€vVN5+S 
Final Showdown: VNSNVN5+4S 
Wild Combo Blow: VN5NVN35+4C 


Leona 


= Command Attacks = 
Hopping Overhead Kick: >+C 
Air Throw: no ar e próximo ao oponente, S ou Cc 


= Special Moves = 
Moon Slasher: (c) V9+S 
X Caliber: no ar, VZ€+S 
Ground Saber: (c) €5+C 
Grand Saber Finisher: após o Grand Saber, >+C 
Baltic Launcher: (c) €5+S 
Eye Slasher: VZ€+S 
Earring Bomb: VZ €<+C 


= rim 
V Slasher: no ar, YVN>NvVZ+S 
Rebel Spark: VZ€-v NV N5+C 
Gravity Storm: VNSVN5+S 
Grateful Dead: VZz€ NV €+4C 


Mai Obiranai 
= Command Attacks = 
Overhead Hop Kick: >+C 


Slide Kick: N+C 
Two-Fist Drop: no ar, V+S 














Air Throw: no ar e próximo ao oponente, S ou C 


= Special Moves = 
Kachou Sen: VN5+S 
Ryuu Enbu: VZ€+S 
Hissatsu Shinobi Bachi: €ZzNV N5>+C 
Sachiyo Dori: VZ €+C 
Squirrel Drop: no ar, VZ€+S 
Musabi no Mai: (c) 4 »+S ou C ze 
Kuuchuu Musabi no Mai: no ar, VZ€+S 





= Super Impact Moves = 
Chou Hissatsu Shinobi Bachi: VZ€LZ NV N5+C 


Hana Arashi: YVN5VN5+S 
Ho'ou no Mai: Vz€<NVz €<+S 


Nakorara 


= Command Attacks = 

Kamui Fumugesupu: no ar, V+C 
Air Throw: no ar e próximo ao oponente, S ou C 
Sankaku Tobi: pule contra o canto da tela, depois ponha 
para o lado oposto 

= Special Moves = 
Annu Muisube: €ZN+S 
Lela Mutsube: VN5+S 
Kamui Risse: €VZ+S 
Mamahaha Flight: VZ<+C 
Shichikapu: vz €+S 
Kamui Mutsube: durante o Mamahaha Flight, S 
Yadoro Poku: durante o Mamahaha Flight, N+S 







= Super Impact Moves = 
Elelyu Kamui Risse: VI5>VN5+S 
lrusuka Yatoro Lise: YVN5>VN5+C 





| SNK vs. “Capcom ELAS vs. ras io SNK vs. Capcom | SNK vs. Capcom SNK. vs. 


Akari Ichijo 


| = Command Attacks = 
Overhead Swat: 2+5 
Stomp Kick: no ar, 4 +C 
Air Throw: no ar e próximo ao oponente, S 
Electric Ward: <+S 


= Special Moves = 
Messianic Blast: YN5+S 
Fire Demon: de perto, >NVZ €+S 
Rice Patty Demon Dicer: >VN+S ou C 


“MeiRyu Mari Koroge: durante o RPDD, (c) Sou C 


MeiRyu Mari Otoshi (2): durante o RPDD, 2+S 
MeiRyu Mari Houri: durante o RPDD, 9+C 


Ryo Sakazaki 


= Command Attacks = 
Ice Pillar Smasher: >+4S 








= Special Moves = SR am 
Ko'ou Ken: VN5+S Did 
Kuuchuu Ko'ou Ken: no ar, YN5+S 
Ko Hou: >VN+S 

Hien Shunpuu Kyaku: 5NVZ €+C 
Zan Retsu Ken: 5>€5+5 


- Super Impact Moves = 
Ryuuko Ranbu: VN5>NVZ€+S 
Haou Shoukou Ken: >€L NV N5+4S 
Tenchi Haou Ken: VNS> NV N5+4S 


Terry Bogard 


= Command Attacks = 
Rising Upper: N+S 
Backspin Kick: 2+C 


ISSA cio 
Burn Knuckle: VZ €+S ES 
Crack Shoot: VZ <+C 
Power Dunk: >VN+C 
Power Wave: VN5+S 
Fire Kick: €Zz NV N+C 
Rising Tackle: (c) v 1+S 








= Super Impact Moves = 
Power Geyser: V2L€L NV NS5+S 
High Angle Geyser: VI>VN5+S 


MeiRyu 22? Houri: durante o RPDD, V+S 
MeiRyu Mari Otoshi: durante o RPDD, V'+C 
Pure Princess Parry: >NVZ €+S 

Changing Troll: 5NNZ €+C 

Astro Revolve: (c) 4 A+C 

Tenmon Kakageshi Tenshin: após o AR, V +S 
Tenmon Tenzuru Hokuto: após o AR, V»+C 


| = Super Impact Moves = 
100 Demon Sabbath: de perto, Vz€VL €+S 
Myrad Stars: VN>NNVZ€+S ouC 
Sextet Synthesis: YN>NNVZE+S 





Geese Howard 


= Command Aitacks = 
Overhead Swat: 5+5 
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Aqui você vai encontrar os números atrasados 
e conferir os nossos lançamentos. 











= Special Moves = 
Beppuu Ken: VZ €+sS aperte o botão rápido 


Double Reppuu Ken: VZ<+S aperte o botão rápido 
Jaeiken: (c) €2+0C 

Joudan Atemi Nage: €LNV'N5+S (contra ataque aéreo) 
Chuudan Atemi Nage: €LZ NV N5+C (contra ataque direto) 
Yacuum Throw: 360º+S 


= Super Impact Moves = 
Raging Storm: L5 AN ZE N+S 
Rashoumon: próximo ao oponente, 360º+C 
Deadly Rave: YVNS>NVN5+C 


Orochi lori 


= Command Attacks = 
Overhead Axe Kick: 5+C 
Double Slash: 5+5,5S 
Reverse Kick: no ar, €+C 





Fire Ball: YVN5>+S 
Dark Crescent Slice: >NWVZ€+C 

Deadly Flower: VZ €+sS (repita até três vezes) 
Dark Thrust: 2VN+4S 





Chan-Li 
= Command Attacks = 
Kaku Kyaku Raku: N+S 
Kouhou Kaiten Kyaku: N+C 
Air Throw: no ar e próximo do oponente, S ou € 
Wall Jump: pule contra o canto da tela, depois ponha para 
o lado oposto 
Yousou Kyaku: no ar, V+C 


Kikou Ken: €LNVN5+S 

Tenshou Kyaku: (c) 4 1+C 
Spinning Bird Kick: (c) €>5+C 
Sen'en Shuu: >NNZ€+C 
Hyakuretsu Kyaku: C repetidamente 





= Super Impact Moves = É 
Senretsu Kyaku: (c) €5€5+C 
Kikou Sho: VN5>NVN5+S 
Hazan Tenshou Kyaku: (c) ZLNZ 4N+C 
Shichisei Senkuu Kyaku: no ar, VNS NV N5+C 


Dan Aibiki 


= Command Attacks = 
Zenten Chohaisu: > ou €+S+C 
Kuuchuu Chohatsu: pule, S+C 











Scum Gale: de perto, >NVZ€ 5+S 
Nail Gale: >V N+C 


= Super Impact Moves = 
Maiden Masher: VN>NNVZE+S 


"One For The Road" Blast: VZ€LNV N5+S 
Demon Blaze End: VN>VN5>+C 


Yuri Sakazaki 


= Command Attacks = 
Oshiri Attack: >+C 
Air Throw: noare próximo ao oponente, Sou C 


- Special Moves = Mov 
KO ou Ken: VN5+S 
Sai Ha: VZ€+S 
Raiou Ken: VN5+C 
Hyakuretsu Binta: >NNVZ €+C 


= Super Impact Moves = 


“Haou Shoukou Ken: 5>€LNVN5+S 


Hien Houou Kyaku: VN5SNNVZ €+C 
Hien Rekkou: VI5>WVN5+C 
Shin Yuri Chou Upper: VISVN5+S 





Shagami Chohatsu: V+S+C 


= Special Moves = 
Gadou Ken: VN5+S 
Kouryuu Ken: 5>V N+S 
Dankuu Kyaku: VZ €+C 






= Super Impact Moves = 
Shinkuu Gadou Ken: VNS>VN5+S 
Kouryuu Rekka: VNIS>VN5+C 
Chohatsu Densetsu: VZ€NVL <+S 
Hisshou Burai Ken: VZ€NL €+C 
Resolute Kamikaze: (c) €5€5+5 


Felicia 
= Command Attacks = 
Air Throw: no ar próximo ao oponente, S 
Wall Climb: pule contra o canto da tela, depois ponha para 
o lado oposto 
Head Ride: pule na cabeça do adversário e não faça fe 
Fake Throw: aperte S+C perto do oponente 4 Ê 









Rolling Buckler: YVN5>VN5+8, S 
Delta Kick: >V N+C 

Cat Spike: >VN+4S 

Hell Cat: de perto, > NV Z €+C 











= Super | 
Dancing Flash: VN>VN5+S 
Please Help Me: VZ€NVL <€+C 
ES Rolling Scratch: YVN5>VN5+C ouS 


Guile 


= Command Aitacks = 
Spinning Back Knuckle: >+S 
Knee Bazooka: € ou 5+C 
Reverse Spin Kick: N+C 
Air Throw Body Toss: no ar e próximo ao oponente, S 
Air Throw Backbreaker: no ar e próximo ao oponente, C 


Moves = 








= Special Moves = 
Sonic Boom: (c) €5+4S 
Flash Kick: (c) V 4+C 


= Super Impact Moves = 
Sonic Hurricane: (c) €>€5+4S 
Somersault Strike: (Cc) ZNZ 4+C 
Cross Fire Blitz: (c) €5€5+4C 


Ken Masters 


= Command Attacks = 
Inazuma Kakato Wari: >+S 
Ushiro Mawashi Geri: >+C 


= Special Moves = 
Hadou Ken: VN5+S 
Shouryuu Ken: 5>V N+4S 
Zenpou Tenshin: VZ €-+S Aa 
Tatsumaki Senpuu Kyaku: VZ €+C podsrfoiio no ar) 









= Super Impact Mov 
Shouryuu Reppa: VNS>NVN5+S 
Shinryuu Ken: YVN5>VN5+C 
Shippuu Jinrai Kyaku: VZ€V 2 €+C 


Morrigan Aesland 


= Command Attacks = 
Valkyrie Kick: no ar, V+C 
Sexual Embrace: no ar e próximo ao oponente, S 








Soul Fist: VN5+S (pode ser feito no ar) 
Shadow Blade: >VN+S 
Vector Drain: de perto, 2>NVLZ €+S 


= Super Im V 
Valkyrie Turn: 5NNV/Z €+C (aperte C repetidamente) 
Finishing Shower: YVN5>VN5+4C 
Darkness Illusion: VNISNVN5+S 
Cryptic Needle: Vz<V Lv €<+S 





= Command Attacks = 


Sakotsu Wari: >+S 
Senpuu Kyaku: 5>+C 





Hadou Ken: VN5+S 
Shouryuu Ken: >V N+S - 
Tatsumaki Senpuu Kyaku: Vi €+C (poder feito no ar) 
Shakunetsu Hadou Ken: €L NV N5+S 


= Super Impact Moves = 
Shinkuu Hadou Ken: VN5>VN54S 


Shinkuu Tatsumaki Senpuu Kyaku: vz €v Lv €+C 
Shin Shuoryuu Ken: VN5>NVN5+C 


Sakura Kusagano 


- = Command Attacks = 
Flower Kick: 5>+C 
Air Throw: no ar e próximo ao oponente, C 


= Special Moves = 
Hadou Ken: VN5+sS (aperte S até três vezes) 
Sho'ou Ken: >VN+S 
Shunpuu Kyaku: VZ €+ K (pode ser feito no ar) 
Sakura Otoshi: >V N+C, então S até três vezes | 


= Super Impact Moves = (Ea 
Midare Zakura: YVNSVNS5+C 
Shinku Hadou Ken: VNSV N5+4S 
Haru Ichiban: VZz€ NV Lv €+C 
Shun Goku Satsu: (c) €>€5+S 


Zangief 


= Command Attacks = 
Headbutt: N+S 
Air Headbutt: no ar, +S 
Body Press: no ar, V+S 
Russian Kick: N+C | 
Double Knee Drop: pule, V+C 





= Special Moves = 
Spinning Lariat: vz €+S 
Quick Spinning Lariat: VZ €+C 
Banishing Flat: >VN+S 
Spinning Pile Driver: de perto, 360º+S 
Atomic Suplex: de perto, 360%+C 
Siberian Bear Crusher: de longe, 360+C . 
Flying Power Bomb: de longe, 360º+C 


= Super Impact Moves = 
Final Atomic Buster: de perto, 7204S 
Aerial Russian Slam: YN>5>VN5+C 
Russian Beat: VZ€ NL €+C 











Para pegar seu personagem com uma cor alternativa, 

basta selecioná-lo mantendo o botão usado pressionado para 

+ queacorseja confirmada. Válido para os personagens secre- 
“tos também. 


PERSONAGENS SECRETOS [cuanto 





| | : Smile and Missile: (c) €5+S ou C 
om Cheer and Fire: >VN+S 

Sentimental Typhoon: de perto, >NNZ€+4S 

Happy and Missile: (c) 4 1+S 

Shyness and Strike: VZ<+S 

Tell Me Why: >NNV2Z€+C 








Coll Hunting: ya SVNS54S E 
Beatiful memory: VNSVN5+C 
Apple For You: VZ€<NVZ €+C 


º Exploding Doll: VZ<vVZz<+«sS (segure S, e solte perto do 
Akuma / Gouki oponente) 
= Command Attacks = 11 R 
Overhead Chop: 2+5 VI y tal 


Senpuu Kyaku: >+C = Command Attacks = 
Tenma Kuujin Kyaku: no auge do pulo (para frente), V+C Seichuu Nidan TEdRE STE 


Joudan Sokutou Geri: >+C 


Gou Hadou Ken: VN>5+S (pode ser feito no ar) 

Shakunetsu Gou Hadou Ken: 5>NNVZ€+S 

Tatsumaki Znkuu Kyaku: >NNVZ €+ C (pode ser feito no 

ar) 

Gou Shouryuu Ken: >VN+S 

Ashura Senkuu: >NvV;, ou €ZN+S ou C 

Roll: VZ €+S 

Hyakki Shuu: VN5 2+S E Re a ag, 
-Hyakki Gou Zan: não faça nada após o Hyakki Shuu Sn Lsdouken UNS SE 


-Hyakki Gou Shou: S Shinkuu Tatsumaki Senpu Kyaku: Vz<VL €+C 


-Hyakki Gou Sen: C Messatsu Gou Shoryuu: 
yuu: VISVNS+C 
-Hyakki Gou Sai: de perto, + ou 2+5 Shun Goku Satsu: (c) €S€5+S 


-Hyakki Gou Tsui: de perto, < ou 2+C Ryuu Koku Hadou Ken: VL€VL€+S 


M. Bison / Vega 


= Command Attacks = 


Hadou Ken: VN5+S 

Shouryuu Ken: >VN+S | 
Tatsumaki Senpukyaku: VZ <+C (pode ser feito no ar) 
Shakunetsu Hadou Ken: €L NV N5+S 

Ashura Senkuu: >NNV, ou €LN+S ou C 





ro 


Messatsu Gou Hadou: ESPPSENU 
Messatsu Gou Shoryuu: VNSVN5+S 
Tenma Gou Zankuu: no ar, YVN>NV N5+S 
Shun Goku Satsu: (c) €C5€5+S 

Kongou Kuretsuzan: L>NNVZ E N+S 


B B fal d Psycho Shot: (c) €>+S 
o e 00 Double Knee Press: (c) €5+C 
Head Press: (c) v/+C então, € ou 5+4S 


Somersault Skull Driver: (c) v 1+S então, E ou >+S 
Bison / Vega Warp: >VN ou €NL+S ou C 





Não possui 


= Command Aitacks = 
Stumble and Blade: - ou 5+45S 
Malice and Mine: N+C 
Surprise and Hop: 5+C 
Air Throw: no ar e próximo ao oponente, S ou C 
Nidan Jump: pule e então 1, KR ou 72 
Flower Power: mantenha NV, 


— Tu Qual 


Knee Press Nightmare: (c) ESSES +C 
Psycho Crusher: (c) €<5€5+S 
Psycho Field: Vz<Vz <+S 
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ine Net 0800-992211 ou Sky (0xx11) 3664-6000. 


Para assistir ao Multishow, ass 
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OS MELHORES PREÇOS E CONDIÇÕES, TODAS 
AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES 
LANCAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSÓRIOS 
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO 



































LAPA - RUA PIO XL, 230 - TEL:(0**11) 3641-0444 / 831-0444 
PENHA - RUA CAPITÃO AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL: (0**11) 6942-0816 
POMPÉIA - RUA DESEMBARGADOR DO VALE, 115 - TEL: (0:11) 3862-1125 


FORTALEZA - R, JÚLIO = TEL: (0"85) 267-3684 a 


POUSO ALEGRE - R. CEL OTÁVIO MEYER, 160 - - LOJA 130 = TEL. (0435) 421-7693 
O LOURENÇO - - AV, COMENDADOR COSTA, 295 LOJA 15 - - TEL: (0435) 331-1683 


SANTANA - RUA CONS. MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL.: (0411) 6979-6644 
V. CARRÃ O - PRAÇA AURÉLIO LOMBARDI, 62 - TEL: (011) 295-1190 





JoÃo PESSOA - AV, NEGO, 200 SALA 112 = TEL.: (0**83) 226-2369 





CURITIBA - AV. SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL: (041) 224-1235 (BATEL) 
CURITIBA - R. MANOEL EUFRÁSIO, 826 - TEL.: (0441) 253-3008 (JUVEVÊ) 
CURITIBA - AV. REP. ARGENTINA, 1534 = TEL.: (041) 244-4667 (ÁGUA VERDE) 
S. 3. DOS PINHAIS - AV, RUI BARBOSA, 9295 = TEL: (0441) 3827785 


DIADEMA - RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - TEL: (0:11) 4076-1986 
OSASCO - RUA MARCISO STURLINI, 448 - TEL.: (0**11) 7085-2701 - (BOA VISTA) 
SUZANO - RUA BENJAMIN CONSTANT, ads es ee 477-6350 
INTERIOR DE SÃO PAULO | 






NE So BARRA - AV. DAS AMÉRICAS, 7707 - LOJA 104 = BL 01 - TEL: (0:*21) 438-8317 (SHOP MILES: 


- BAURU - - PRAÇA DAS CEREJEIRAS, 03:38 - CENTRO - TEL: (0:14) 227:2477 
CAMPINAS - RUA COM. QUERUBIM URIEL, 271 « TEL.: (0:*19) 255-2545 (CAMBUÍ) 
CAMPINAS - RUA JOSÉ MARIA LISBOA, 55 - TEL: (0:59) 241-6567 (V. TEIXEIRA) 
INDAIATUBA - RUA 13 DE MAIO, 805 - TEL: (0:+19) 8675-3075 

OURINHOS - R. PARANÁ, 288 - TEL: (0"*14) 3722-2424 (CENTRO) 

PIRACICABA - RUA GOV. PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL.: (0**19) 434-7179 

SALTO = RUA ITAPIRÓ, 158 - TEL: (0:*11) 7828-1163 

« DOS CAMPOS EA DA MOEMAR DE BANAOS, 1319 - a be 


BONSUCESSO - R. ADAIL, 24 » TEL.: (0**21) 564-3608 
COPACABANA - AV. N, SRA COPACABANA, 680 = 2º SS - LOJA B - TEL; (0:21) 547-2644 
FREGUESIA - EST, DOS TRÊS RIOS, 200 - BL 3 = LOJA 119 - TEL: (0421) 4438522 
ILHA DO GOVERNADOR - R. ENG. COELHO CINTRA, 10 - TEL: (0++21) 462-0657 | 
MEIER - R, ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 = TEL. (0**21) 5962111 

TUUCA CA = R, CONDE DE BONFIN, 346 5/1 205 - * TEL: (07221) 3569-9043 













NITEROÍ - R. MATRIZ E BARROS, 351 - TEL. (0**21) 610-3786 (ICARAÍ) 
COTTA ESTE ira A 
OLIS - “R DO IMPERADOR, 772 » -S/L6EB- TEL: (0:24) 242-0887 (6 







LELVURE 


5 - RUA LAURO LINHARES, 898 5/1 - TEL: (0º*48) 233-2488 (TRINDADE 
RUA DR, JOÃO COL, 377 CENTO - - TEL: (0:47) 433574209 





